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Syphoń Filter 3 


GF c w Filrm 


Witajcie w Hollywood! Jeszcze trochę, a prace nad nowymi 
grami będą się zaczynały od wyboru aktorów do filmu, któ- 
ry zostanie na ich podstawie nakręcony. Jeśli zaś gwiazdy 
będą wybrzydzać i żądać milionów, zastąpią ich komputero- 
we animacje. Animacje? To już prawie żywi aktorzy! Posta- 
ciom z filmu Final Fantasy brakuje już tylko... uczuć. Dla 
wszystkich, którzy mimo to zachwycili się piękną Aki Ross, 
mamy superkonkurs - szczegóły poniżej. 

Zaś dla tych z Was, którym po obejrzeniu filmu Tomb Raider 
na myśl o Larze Croft żywiej biją serca, przygotowaliśmy 
superprezent — komiks z jej przygodami. A przed nami jesz- 
cze niejeden film! Najszybciej, bo już w 2002 roku, do kin 
trafi Resident Evil z Millą Jovovich dowodzącą oddziałem do 
walki z zombiakami. A potem? Kto wie! Jeśli chcemy zobaczyć 
film akcji Syphon Filter lub komedię Monkey Island... łapmy 
za pady! Tylko tak przekonamy filmowców. Let's PLAY! 
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Konkurs 
Final Fantasy 


W tym numerze PLAYA 
ogłaszamy wielki konkurs 
filmu Final Fantasy. 

Do wygrania nadzwyczajne 
nagrody: filmy, płyty, 


" plecaki, torby i zegarki. Aby 
je zdobyć, wystarczy tylko 


ołówek, kredki lub flamastry 
i trochę wyobraźni! 
Szczegóły na stronie 66 
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2 filmy Człowiek widmo 
z Kevinem Baconem i Elisaheth 
Shue na kasęcię VHS 


2 zegarki 
z filmu Final Fantasy 
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"szą tywe (I ) j > Ak 
h «a byczego Arnolda _ szansę, aby przyfajęsń taki przypłośi go 
4" u grającego robota zabójcę  udaremnić 
z przyszłości powstało wiele te plany. W grze będziemy chronić życie Johna 
% ; Ę gier. Niebawem ukaże się kolejna, Connora, przywódcy rebelii, na które ostrzą 


LJ 


ę 


| "Terminator. 


a podstawie fil- 
mów z udziałem 


tym razem na PlaySta- 
tion 2. Przeniesiemy się 
do roku 2029, w którym 
władzę przejął kompu- 
ter Skynet, czyli sztucz- 


W takiego 
szkieleta 


zanci mają i 
minimalną | Worki z piaskiem: 


sobie zębiska Terminatorzy, czyli zabójcze robo- 
ty kontrolowane przez Skynet. 

Wcielimy się w różne postacie — czasem w party- 
zantów, a w pewnym momencie nawet w ojca 
naszego dowódcy, jednak niezależnie od tego, 


«- 
r na inteligencja próbu- _ kim będziemy, masowo wyślemy na złom rzesze 
4 jąca zniszczyć gatunek _ połyskujących stalą robotów Skynetu. Dzięki fir- 
m" : ludzki. Dzięki naszej po- _ mie Infogrames i podróżom w czasie świat roku 
: p mocy nieliczni party. 2029 zaczniemy ratować już na wiosnę 2002. 
| 
| ą je g rz | p pecjalnie do gry Capcom vs SNK 2 na konsolę Play- p ot! 
hów, ro: , |od Station 2 stworzono nowe pady. Przypominają i LL WO ry 


| wiążemy |dprzyrodzonych zja | | one kontrolery firmy Sega, a dla każdego z zawodników 
vis ak w fili e e ł przewidziano inny kolor (czerwony dla grającego posta- 


= spółka z bardzo 
ograniczoną | : 
odpowiedzialnością 74 


ułape | cią Capcomu, czarny dla tych, którzy sterują bohaterami 
kłopoty, w. | 4 SNK). Na razie pady dostępne są 
i jak najszy | tylko w Japonii, ale wraz 


z grą powinny poja- 
|= wić się i w na- 


£ | szym kraju. Każ- 
? | dy pad ma 
= sześć  przyci- 
JE sków z przodu 
w dwa po bo- 


kach. Mimo że 

pierwowzorem dla 
nich były pady do konsoli Dreamcast, 
wersja do PS2 została ulepszona - teraz 
łatwiej trzyma się je w dłoniach. 


ra, w której wcielamy się ki, używać potężnej broni oraz ładun- 
w piękną Pamelę Anderson, ków wybuchowych. Oprócz złotowło- 
sej Pam wcielimy sie także w pięć in- 


to gratka dla wielu miłośni- 


Pamela? Ja tylko poautograf... «+ ——J 7 


ków PlayStation i GameBoya Color. VIP $  Ą 
jest adaptacją serialu znanego rów- " 
nież z ekranów naszych telewizorów. 
Jako agentka ochrony Valerie postara- 
my się, aby naszym klientom nie spadł 
włos z głowy. Zadanie to jak wiadomo 
nie jest proste, gdyż każdy z nich ma 
licznych wrogów. 

W grze będziemy bić się na pięści, po- 
pisywać się wschodnimi sztukami wal- 


_nych postaci. Na pokonanie czeka aż 

60 ciekawych poziomów. Niestety 

w czasie gry nasza bohaterka nie bę- 

,/7 dzie miała nawet krótkiej chwili prze- 
rwy na poprawienie makijażu! 

To wszystko czeka nas już w grudniu 

2001 roku na konsoli PlayStation. Na- 

tomiast w marcu przyszłego roku gra 

ukaże się na przenośną konsolkę Ga- 

meBoy Advance. 


j lis 7yą WBA „yy vj 


zego brakowało dotychczas pecetowej 
wirtualnej rzeczywistości? Są trójwy- 
miarowe gry, trójwymiarowy dźwięk, ale... 
nie było trójwymiarowego oświetlenia! Lu- 
kę tę wypełnia system firmy Color Kinetics 


aktęgosłupa była 


o nazwie Surround Light. Składa się on z sze- fi 
regu reflektorów, które po podłączeniu do | 
peceta uaktywniają się w odpowiednich mo- f. 


mentach w grze. 


"Jeśli na przykład lecimy gwiezdnym myśliw- |. 
cem, strzał z lasera rozświetla nie tylko ekran |. 
monitora — dzięki Surround Light obejrzymy | 


łysk w naszym pokoju! Czerwony alarm sta- 
nie się od tej chwili naprawdę czerwony, co 


ujrzymy na własne oczy! Podłączenie i zapro- 


gramowanie systemu jest proste. Według 
szefa firmy, lana Davisa, praktycznie każdej 
grze, w której zastosowano trójwymiarowe 


efekty świetlne, Surround Light nadaje nie- | 
powtarzalny charakter. Co więcej, nie trzeba | 
kupować od razu wszystkich reflektorów — na | 


początek nawet kilka z nich pozwoli nam za 
nieduże pieniądze cieszyć się efektami. Urzą- 
dzenie będzie kosztować około 400 złotych. 


Liemność widzę! Widzę ciemność! 


przyszłości szaleją ban- 
dyci, spokojnych (al 


tion 2 w grę pod takim' 
śnie tytułem. Przed nami 
miasto pełne terrory- 
stów, pospolitych zło- 
dziei i zbrodniarzy. 
Wiadomo, że zmie- 
rzymy się także z in- 
nymi cyborgami pozostaj 
usługach złych korporacji 
zacji mafijnych oraz z r 
bojowymi, takimi jak 


Nowy kurort wn nie 


przyciągnął spodziewanych tłumów 


Jako superglina będziemy pole- 
gać tylko na naszym niezawod- 


nym pistolecie i komputerowym f. 


systemie namierzania celów. 


Gra ma mroczny klimat — akcja to- 3 


śr SĘ się podczas deszczowych no- 


Cy, ha ulicach widać ślady zamie- 
szek — spalone samochody i ro- 
zbite sklepy. Fabuła RoboCo- 


ma nawiązywać do | 

_ pierwszego i najlepszego |. 
mu z serii o przygo- f. 
dach mechaniczne- |. 


go policjanta. 


5 Obiekt westchnień RoboCopa nie był 
- | przygotowany na związekmałżeński 


PREDATOR EP 300 


«Trust PREDATOR EP 300 


PREDATOR QZ 500 


139,- 
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Joystick digital USB dla prawdziwych graczy 
Przełącznik HAT, przepustnica i funkcja 
rotacyjna 3D 

10 przycisków. kontrolujących najnowsze gry 


Joystick dla PC 
Anałogowa kontrola kierunków 
Cztery przyciski fire kontrolujące 
najnowsze gry 


SIGHT FIGHTER ACTION 


Sześć przycisków ogniowych do kontroli 
najnowszych gier 

Dwa dodatkowe przyciski turbo fire 
Solidna konstrukcja 

1,8 metrowy przewód gwarantujący 
optymalną swobowę ruchów 

Prosta instalacja bez sterowników 


SIGHT FIGHTER 
VIBRATION FEEDBACK 


Ergonomicznie zaprojektowany cyfrowy 
gamepad 3 W 1 podłączany do złącza USB 


Technologia wstrząsów i wibracji dająca 
wysokiej klasy realizm w każdej grze 


3 w 1:8-kierunkowy gamepad, 2-osiowy 
mini joystick i mini kierownica - wszystko 
w jednym 


10 programowalnych przycisków fire 
pozwalających na pełną kontrolę 


nainnowszuch nier 


- Trust SIGHT FIGHTER WIRELESS 


SIGHT FIGHTER WIRELESS 


Ergonomicznie zaprojektowany cyfrowy 
159,- 


gamepad, wykorzystujący zaawansowaną 
technologię komunikacji radiowej (RF) 


Bezprzewodowy, pozwalający na całkowitą 
swobodę ruchów oraz jeszcze więcej akcji 
w grze 


Dwanaście przycisków fire oraz regulowane 
centrowanie pozwalają na kontrolę 
najnowszych gier 


Zadzwoń i zamów darmowy katalog 
z pełną ofertą zawierającą : 
GRY i AKCESORIA do KOMPUTERÓW, 
Playstation i Playstation 2. 


| SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


12 miesięcy awarancji na wszystkie produkty, 

TELKIEJ 
za - 
ARTEM ul.Warszawska 9 
05-200 Wołomin, skr.pocz. 35/z 
tel.(22) 776-2525 fax.(22) 776-2828 
0-602-694-605, 0-601-948-634 
artemQartem.com.pl 


www.Glriemm.eem.pl 


eszcze przed gwiazdką ujrzymy, jak Jak i Daxter radzą sobie 

w grze... Jak and Daxter. To połączenie trójwymiarowej plat- 

_ formówki, gry fabularnej i zręcznościowej na PS2. Poznamy 

niej przygody dwóch dobrych przyjaciół: blondwłosego Jaka i je- 
Jodie - ni to łasicy, ni wydry o imieniu Daxter. Jakiem bę- 
paówać za pomocą Dual Shocka, a Daxter będzie podążał 


 chlupie W PSZ 


- Hota 


wsl 


Ę, ti dla 0 zna a 
5) -_E in 


„| Fi Renort: 
Tom rise wpol gówno 


, HI Wypad na 
| ryby okazał 


się kiepskim 


| pomysłem 


em, bronił go, często pomagał w rozwiązywaniu za- 
w 


„ w 


dy Amerykańska Or- 

ganizacja Handlowa 

przejmuje władzę 

nad miastem, oburzony tłum ru- 

sza na ulicę. My też będziemy pośród de- 
monstrantów! 

Wtej dynamicznej grze ruszymy na uzbro- 

jonych zbirów korporacji i podległe im od- 

działy antyterrorystyczne. Na własnej skó- 

rze poczujemy, jak wyglądają uliczne za- 

mieszki i co to znaczy dostać pałką po 

grzbiecie! Wystarczy, że włożymy do napę- 


__ duPlayStation 2 płytkę z grą pod tytułem 


g a c$j j 
F-. Nowy wizeflinek Danny'ego De Vito 
| niezostał | zaakceptowany przez fanów. A 


v kłopoty! Dziwny wygląd Daxtera jest 

z tajemniczym polem energe- 

wyt ci i zręczności znajdziemy lekar- 

ny j łopot. Na zbadanie czeka kilkanaście 
anych przez wiele ciekawych postaci. 


1 śzalony : : 
| Kapelusznik na 
”"_ | gościnnych ——- 


występach / 


State of Emergency (po polsku: Stan za- 
grożenia). Przed nami ulice pogrążone - 
w chaosie, rabusie i gangi plądrujące skle- - 
py, bezkarni kryminaliści i oczywiście słu-% 
gusy korporacji — agenci bezpieczeństwa, 7% 
a także niebezpieczna, skorumpowana - 
policja i siły porządkowe. 

Walka z systemem zacznie się pod koniec - 
roku. Z uwagi na dużą dawkę przemocy * 
gra przeznaczona będzie jedynie dla doro- 
słych przeciwników globalizacji, a także 
tych, którzy nie lubią supermarketów i sa- 
mochodów sąsiadów. 


TEST DRIVE (1 


eśli mamy PlayStation 2 i chcemy po 

raz siódmy wystartować w słynnej 

serii wyścigów samochodowych, 

czekamy cierpliwie do marca przyszłego ro- 

ku, gdy ukaże się Test Drive 7. Autorzy 

zapowiadają, że tak realistycznej grafiki 
i dźwięku na konsolach jeszcze nie 
widzieliśmy. Każdy z samochodów 


drodze. Pościgamy się w największych mia- 
stach świata, uważając na patrole policyjne, 
które dołączą się do peletonu i wlepią man- 
daty wszystkim uczestnikom rajdu. Jedno 
jest pewne: w Test Drive 7 nie będziemy się 
przejmować czerwonymi światłami! 


inaczej hałasuje na | Nauczymy 
Naszwbz 


fruwad 


_.... Mamy nadzieję, ze ty 
Et: dej DE 22 


www.nintendo.com 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. zo.o. 
53-031 Wrocław 
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F-Zero: Maximum Velocity. 


Race at over 600 km/h. 
GAMING 24:7 


Weź udział w wyścigu i rozwiń prędkość ponad 600 km/h. 


5 (m LU sam 1 PSZ 


Nadchodzi Atak klonów! 


| Nowy 


układ 
taneczny 


zespołu 
| Yoda 3 


Na świecie trwa triumfalny pochód Gran Tu- 
rismo 3 A-spec, która ustanawia kolejne re- 
kordy sprzedaży i popularności. W Wielkiej 
Brytanii w ciągu dwóch dni do klientów tra- 
fiło 120 tysięcy kopii gry, w USA ponad mi- 
lion. Nie mniejszy szał ogarnia Japonię, gdzie 
ponad 500 tysięcy graczy kupiło specjalne 
kierownice. Dla nas Sony Polska przygotowa- 
ła nie lada gratkę — specjalną, limitowaną 
edycję konsoli PlayStation 2 z najlepszymi 
wyścigami świata w środku za 1899 złotych. 


yn Pa Pafia zg > 


który ukaże się jesienią na konsolę PlayStation 2. 
Nikt, kto nie widział tego na własne oczy, nawet nie 


" plashdown to tytuł symulatora skutera wodnego, 


przypuszcza, co potrafi łódź z potężnym silnikiem! Aby w peł- 
_ni kontrolować ślizgacz, będziemy trenować na 18 różnych 

| akwenach.A gdy opanujemy perfekcyjnie wszystkie triki (jest 

- ich ponad 30), nikt nam nie podskoczy! 

| Komputerowi zawodnicy będą zachowywać się agresywnie,» 

| Na przykład wskakiwać nam na plecy kilkutonową maszynką, * 

| nie wspominając o zajeżdżaniu trasy i ochlapywaniu struga 
_ mi wody. Jednak po kilku wyścigach w Wenecji to my zosta- 
i niemy postrachem gondolierów. Równie fascynujący będzie 
_ wyścig z żywym przeciwnikiem — kolegą trzymającym swój 


kontroler. Plażowicze na Hawajach czekają na nasze popisy! 


untman tylko z pozoru 

est kolejną wyścigówką 

©” na PlayStation 2. Jako ka- 
_skader zaangażujemy się do pracy 
w jednym z sześciu filmów. Reżyse- 
rowie każdego chcą nakręcić efek- 


towne sceny z udziałem samocho- _ kraksy, w tym zderzenia w powie- 
dów: od jazdy bokiem na dwóch  trzu z innym samochodem, wybu- 
kołach, poprzez poślizgizzawraca- chy i upadki w przepaść. Po kilku 

niem w miejscu, skoki przez takich akcjach samochód będzie 


mostyażpo — się nadawał na złom. 


różne _ Wykorzystamy mnóstwo aut: woj- 
skowe dżipy, radiowozy policyjne, 
a nawet Astona Martina używa- 
nego w filmach z Jamesem 

. Bondem - słynnym 
A . agentem 007. Au- 
torzy obiecują, że 

Stuntman pojas 

wi się w skles+ 
pach  wiosmę 
2002 roku, 


poojcu 


Podczas 


rekonstrukcji 


wypadku 
policyjny 
ekspert 
popuścił 
wodze 


fantazji 


się 
pod 
stopami 


imą na konsolę GameBoy Advance 
ukaże się kolejna (po Tony 
Hawk's Pro Skaterze 2 i Mat Hoff- 
man's Pro BMX) gra sportowa firmy Activi- 
sion. Jako Shaun Palmer, znany mistrz jaz- 
dy na desce po ośnieżonych górskich zbo- 
czach, pokonamy aż 16 najbardziej zna- 
nych tras snowboardowych z całego świa- 
ta. Do wyboru będą: jazda dowolna (zdo- 
bywamy punkty, wykonując efektowne 
triki) i wyścig na czas. Zanim weźmiemy 
udział w zawodach, przetrenujemy 
sztuczki na odpowiednio skonstruowanej 
nawierzchni przypominającej rurę dla 
wielbicieli deskorolek. 


— Czy kto wie, dokąd lecę? | 


- Gdyby nie 

dopalacz, 

stanąłbym 
w kolejce 


* TANIO * SZYBKO + SOLIDNIE* www.ultima.pl *SKLEPY* SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA * | 


| 4 GRY I AKCESORIA; DO TWOJEJ|KONSOLI:-ZADZWOŃII| ZAMÓW! 


tel. (0-22) 624-78-16; 654-60542 


Aby złożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 
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0 tym, jak w roku 2000 ukazała się 

druga część gry Syphon Filter, wyda- 
_ wało się, że następna gra z Gabrie- 
'lem Loganem w roli głównej pojawi się dopiero 
na PlayStation 2. Tymczasem okazuje się, że po- 
siadacze PlayStation raz jeszcze wcielą się w bo- 
haterów walczących z potężnymi przestępczymi 


1 di OOO AO PY 


organizacjami. W drugiej części grafika nie 
| zmieniła się znacząco w porównaniu z pierwszą, 
wydaną jeszcze w roku 1999, za to fabuła, do- 
stępny arsenał i zachowanie przeciwników pod- 
legły ewolucji. Tak jest i tym razem. Pod wzglę- 
dem grafiki Syphon Filter 3 do złudzenia przypo- 
mina swojego poprzednika. 

Co prawda mieliśmy 

na razie do czy- 


Noktowizory to =jak widać - 
bardzo przydatne urządzenie 


4 


| 
! 
| 


; j | nienia tylko 
| 4% ł | z wczesną 
| 4b 4 j wersją 
| 4 j tej gry 

/ (4 d 


ale już wi- 


124 dać, że nie 

PZ 7 PRZÓD należy raczej 

A | spodziewać się 
na przełomu. 


Fabuła zaś przed- 
stawia się następu- 
jąco: sekretarz Stanu 
Vince Hadden ogłasza 
na konferencji praso- 
wej, że wszczęte zostaje 
śledztwo w sprawie 
udziału agencji rzą- 
dowych w produkcji 
oraz dystrybucji 


a 
| zFireintheholet*=* 


s To będzie zakończenie serii Syphon Filter. 
, GabelLoganiLian ng być może pojawią Się w grze na 
PlayStation 2, nie będzie to jednak Syphon Filter 4. 
Ale ich pożegnanie z PSX EEEZEBE się świetnie! 


[5 Bliskie wybuchy nie robią 
już na Gabrielu wrażenia 


się w dwóch wątkach. W je- 
dnym z nich Gabriel i Lian ru- 
szają w świat, by zakończyć 
sprawę wirusa raz na zawsze, 
eliminując pozostałych przy ży- 
ciu współtwórców Syphon Fil- 
tera i ich pracowników. Drugi to 
wspomnienia bohaterów gry. 
Ta część rozgrywki odtwarza 
przebieg procesu, w którym ze- 
znają główne postacie. 

Misje przeniosą nas do licznych 
egzotycznych miejsc — Tokio, 
Panamy, kostarykańskiej dżun- 
gli, Afganistanu, ale też do po- 
łożonej gdzieś we Włoszech 
wioski i amerykańskiego senatu. Nasi bohate- 
rowie będą walczyć w tak różnych miejscach, 
jak galeria sztuki, jacht czy... mroczna krypta 
na cmentarzu. 

Nowa gra z serii Syphon Filter przyniesie nam 
nowe rodzaje broni. Całą zbrojownię! Steyr 
AUG to nowoczesny karabin maszynowy z ce- 
lownikiem na podczerwień, dzięki któremu do- 


— Spoko, to tylko zwykły pożar w studni 


ć strzeżemy wrogów przez ściany. Drugą nowo- 


"ścią jest śrutówka B4 strzelająca specjalnymi 


ociskami wybuchającymi po zderzeniu z ce- 


"zostają wezwani c 
ia przed komisją 
' ka na temat 
>. zgodnych 
4 działań 


i 
Od i send ili s 
% » 


- cja rozgrywa 
Ę 


„nie uzbrojonymi wrogami — j 
jego niszczycielska siła ognia 


? lem i oblewającymi go Jepką, łatwopalną, sub- 


ncją. Kolejną wariacją na temat strzelby jest 
tówka strzelająca ładunkami wybu- 
W pełni automatyczny area SMG 
w misjach wymagających dyskrecji. 


: 


my. do walki z sil- 


yw 


wanda. 
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pos wana rne 


uratuje naszą skórę w krytycznych sytuacjach. 
Ciekawym dodatkiem jest też wieżyczka. Usta- 
wiona w dowolnym miejscu, będzie bronić go 
aż do wyczerpania amunicji. Poza tym pojawią 
się też miny wrażliwe na ruch, wykrywacze 
min, a także niezwykle przydatne detektory bi- 
cia serca, które wykryją i oznaczą na skanerze 
wszystkich wrogów w okolicy. 

Taki arsenał się przyda, bo 

wrogowie będą bardziej wy- 
| magający. Za pomocą latarek 

mają wyszukiwać ukryte 
| w mroku postacie. Pojawią się 
i podstępni przeciwnicy uzbro- 
jeni w noże i atakujący zdra- 
dziecko w najmniej spodzie- 
« wanych momentach - na 
przykład gdy bohaterowie 
rozmawiają albo są zajęci. 
Krew, pot i łzy czekają nas, 
gdy staniemy do walki z czoł- 
4 giem. Uzbrojony w działo na 
obrotowej wieżyczce i kara- 
bin maszynowy pancerny ko- 
los ulegnie dopiero po likwi- 
dacji stanowiska karabinu, zniszczeniu gąsienic 
i wykończeniu załogi - najlepiej za pomocą 
wrzuconego przez właz granatu. 
Na szczęście Gabriel też będzie twardszy. Wy- 
buch granatu lub rakiety w pobliżu bywał dla 
niego dotychczas ostatnim widokiem na tym 
świecie. Teraz ma się to zmienić — zobaczymy, 
jak odrzucony przez potężną eksplozję Gabriel 
wstaje obolały i wraca do akcji! 


Karabin snajperski to ulubiona 
zabawka naszych agentów 


Rządowy agent zwiedza świat za 
darmo. Witamy w Tokio! 


A - , 


__ Wttej grze kobiety są równie Ę spzią 
20) twarde jak mężczyźni znana Kto stoi spokojnie, 
f == spoczywa w pokoju 


FilmOWe strzelaniny 


W grach z serji Syphon Filter rozprawia- 
my się z wrogami na różne sposoby. 
Najprostsza metoda składa się z dwóch 
kroków: kierujemy lufę broni w stronę 
przeciwnika i trzymamy wciśnięty spust aż do upadłego (wroga) Warto jednak oszczę- 
ZWORCT i dzać amunicję, korzystając z celownika — namierzanie przeciwnika trwa dłużej, ale po- 
czem rozmaite proste zadania. Może to być na u dl J KG zbywamy się go jednym strzałem. Trzeci sposób to uchwycenie celu. Nasz bohater 
przykład ochrona jakiejś osobistości przez pe- | Zapowi. a 
wien czas, wyeliminowanie określonej liczby 


0h o A KW 


JE Reportaż ; 


wychowywanie dzieci wcale 
nie jest latwe, zwłaszcza 
guy pupil ma SSE 
MWZŁOSKA, potężne 
Ii rzich przypominający. 
DECZIĘ. A W dodatku jest 


„u ŚĆ Mywsśiia. 


iedyś jeden z szefów Segi oświadczył 
dumnie, że bracia Floigan będą dla 
Dreamcasta tym, czym dla Nintendo 


„dla nowych konsol. Ale czy warto na nią jeszcze 
czekać? Wszystko na to wskazuje! 

 Floigan Brothers to opowieść o przygodach bra- 
ci Floiganów mieszkających na własnym, pry- 
watnym złomowisku. Hoigle i Moigle — tak 
brzmią imiona braci - tworzą duet komediowy, 


był Mario. To było dawno i dziś już wiadomo, że © 
żadna gra nie uczyni z Dreamcasta konkurencji © 


Ilijo i I 
05. (dwudziestego 


o 
i 


SA) aki jak na przykład Flip i Flap. Hoigle jest star- 
szy i dużo mądrzejszy od wielkiego, silnego, ale 
niezbyt bystrego Moigle'a. W trakcie zabawy 
_ kierujemy właśnie nim. Celem naszych działań 
/ jest odpowiednie wpływanie na zachowania 
Moigle'a poprzez rozmowę z nim i doprowadza- 
nie go do śmiechu, roz- g 
- paczy, a czasem nawet 
wściekłości. 

Nastrój gry przypomi- 
na znane filmy rysun- 

- kowe z królikiem Bug- 

_ sem i kaczorem Daf- 
fy'm: często spłaszcza- 
my postacie za pomo- 
cą ciężkiego przedmio- 
tu, spadamy z dużej 
wysokości i odbijamy kule patelnią. Zabawa 
jest świetna, a cieszy nas tym bardziej, że ostat- 
nio coraz trudniej o wesołe gry. 

— Autorzy postarali się, żeby grafika przypomina- 


PAP s 


- ła kreskówkę. Postacie bohaterów są orygina|l- 


_ ne i pomysłowe, a kraina, w której rozgrywa się 


K Buuu.„„Hoigle zabrał Pa 
mi mój kijaszek... wi 


la 


akcja, wygląda jak przeniesiona żywcem z fil- 
mu animowanego. Ważna jest współpraca i roz- 
mowy obydwóch braci. Głos pod wypowiedzi 


głównych bohaterów podkładają starannie do- 
brani aktorzy, więc rozśmiesza nas nie tylko to, 


co mówią, ale i sposób, w jaki mówią. 


wroga. We Floigan Bro- 
lę gra niebieskogłowy 


pomocy swoich kocich 
sprzymierzeńców zamie- 
rza on przepędzić braci 
Floigan z ich złomowi- 


Latać latać! 
"Moigle chcieć latać! 


ska. Naszym zadaniem 


jest oczywiście nie dopuścić do tego. 
Gra z jednej strony przypomina trójwymiarową 


_ grę platformową, ale z drugiej ma też sporo 
elementów przygodowych. Przyciski służące do 
Sposób przedstawienia akcji jest typowy dla 


wykonywania różnych czynności mają podobny 
układ, jak w Super Mario 64 czy Zeldzie. W cza- 


[ierWSZEDO WIĘ 


i | ataki czy chcemy 
rozmawiać z Moiglem, 
bić go czy też wskazać 
mu, dokąd ma się 


W kreskówce nie może 
zabraknąć podstępnego 


thers tę niewdzięczną ro- 


Baron Malodorous. Przy 


Ę” z serii będzie o wiele dłuższa. 


BYSGAWENIE PA "TELNEGSCHE 
się w Kolejarzy. 4 : 


ONA 


B= 


sie zabawy naciskając je, 


udać. Podczas mini- 
gier zmienia się za- 
równo układ przyci- 
sków, jak też przypi- 
sane im funkcje. 


konsolowych gier przygodowych. Na otwartych 
przestrzeniach dowolnie obracamy kamerę, zaś 
w zamkniętych pomieszczeniach akcja pokaza- 
na jest z jednego miejsca. 

Duet braci Floigan został stworzony z myślą 
o całym cyklu. Są pomysły, by stworzyć grę 
o przygodach braci na Dzikim Zachodzie. To cie- 
kawa idea, tym bardziej że pierwsza część serii 
będzie niestety bardzo krótka. Jeśli na dobre do 
niej przysiądziemy, ukończymy ją całą w półto- 
rej godziny! Mamy więc nadzieję, że następna 


a 
Baron Malodorous 
wymyślił już , 
kolejną, 


Poza statkiem desantowym _ 
wsiadamy do RNG CZE Ses” ; 


Wyładowany statek, 
z trudem unosi się „wgórę 


Pancetny kolos niczym wielki żuk lqduje 
=. na polance. Błyskawicznie wyrzuca 
7 z siebie ładunek czołgów. i wojska, bo 


ądujemy w samym sercu wojennego 

L piekła. No cóż — jak rozkaz to rozkaz! 

Z pokładu naszego statku wypełzają 

. czołgi i od razu rozpoczynają natarcie. Ze zgro- 

' zą słuchamy świstu przecinających powietrze 

” pocisków. Nerwowo odliczamy czas, jaki pozo- 

stał do końca rozładunku. Jeszcze chwila... jesz- 

' cze moment... jeszcze sekunda... Włączamy dopa- 

lacze i niczym pocisk mkniemy prosto w chmury. 

Udało się! Wrogie maszyny nie zdążyły nas na- 
mierzyć. Może wreszcie dostaniemy medal? 

Dropship będzie kolejną grą nowej generacji na 

konsolę PS2. Zasiądziemy za sterami różnych 

maszyn. Najczęściej będziemy pilotować statek 

desantowy (po angielsku: dropship), jednak nie 

* zabraknie również szaleńczych przejażdżek je- 

epem i innymi wojskowymi maszynami. W grze zo- 

baczymy setki kilometrów pola walki, a szczegóły 


wyładunek 


zaczynamy bitwę 


(8 czym peinq mocąg wraca w przestworza 


terenu już w testowanej przez nas wersji roboczej robią 
piorunujące wrażenie. Obszar działań wygląda reali- 
stycznie, niezależnie od tego, czy oglądamy go z ziemi 
czy z powietrza. Jazda łazikiem po wyboistych bezdro- 
żach to kąpiel w adrenalinie, zwłaszcza kiedy tuż za nami 
pędzi potężny czołg. Sterowanie niszczycielskimi maszy- 
nami nie nastręcza kłopotów, choć opanowanie tej sztu- 
ki zajmie trochę czasu, bo każdy pojazd inaczej reaguje 
na stery. Kołowanie gigantycznym desantowcem przy- 
pomina parkowanie tira i wymaga wprawy. 

Gra podzielona jest na misje. Oprócz umiejętności pilo- 
tażu przydaje nam się też myślenie w kategoriach całe- 
go pola walki, gdyż autorzy pozostawiają nam swobo- 
dę w podejmowaniu decyzji taktycznych. 

Dropship zapowiada się na wielki hit. Przeprowadza- 
nie desantu, odbijanie rozbitych pilotów czy dynamicz- 
ne pojedynki w przestworzach sprawią, że każdy do- 
morosły militarysta znajdzie godne siebie zajęcie. 


POLIGON 


POLIGONALNY| 


Świat, który 

podziwiamy w grze, 

jest klasą samą dla 

siebie. Potężne 

procesory konsoli 

PS2 bez trudu 

radzą sobie 

z tworzeniem 

krajobrazów pola walki. Niezależnie od 
tego, czy obserwujemy akcję z ziemi czy 

z wysokości dwóch kilometrów, teren 
zawsze wygląda jak prawdziwy. Setki 
kilometrów kwadratowych 
zróżnicowanych obszarów zapewnią nam | 
wiele godzin zabawy i turystycznych | 
wycieczek. Podziwiamy ciągnące się przez. 
wiele kilometrów łańcuchy górskie, i 
zalesione wyżyny i niebiańsko piękne 
plaże. Na pewno więc nie będziemy się 
nudzić. A jeśli poczujemy pokusę | 
sprawdzenia, czy autorzy nie przesadzili | 
z zapowiedziami co do rozmiaru pola 
walki, wsiadamy w jeepa i jedziemy 
bezpieczną pięćdziesiątką, gdzie nas oczy 
poniosą. Tylko czy przeżyjemy taką 
przyfrontową wycieczkę? 


A Pilar 13 


fojedyną nadzićją jest Tii 


Wiele przygód | 
NCT w lasach 


Final ZES) KI 


W Europie i Stanach Zjednoczonych nie ukazała się 
jeszcze Final Fantasy X, a tymczasem w Japonii zapo- 
wiadana jest na pierwszy kwartał przyszłego roku ko- 
lejna część serii - Final Fantasy XI! Oznacza to, że 
w Europie gra ukaże się pod koniec przyszłego 
roku. Jednak już teraz pojawiają się pierw- 
sze informacje na jej temat. 
ć „> Final Fantasy XI będzie grą sieciową. To 
h * najbardziej szokująca odmiana w całej hi- 
storii serii, większy wstrząs dla fanów niż 
| graficzna rewolucja w części siódmej, Zwłasz- 
cza że za granie będziemy płacić! Final Fanta- 
sy XI wydana będzie też na inne konsole no- 
wej generacji i na peceta. 
Twórcy utrzymują, że w przeciwieństwie do 
innych sieciowych gier fabularnych w rodza- 
ju Everquesta, Final Fantasy XI będzie 
miała ciekawy i rozbudowany scena- 4 
© riusz. Wiemy jak trudno przenieść do 4 f 
gry sieciowej oryginalne pomysły, Ę 
które zawsze stanowiły o sile serii — 
Final Fantasy. Mamy jednak nadzieję, 
że producenci gry nie rzucają słów 
na wiatr. 
WE szem rara owe 
2% . 


zk) SR, 
PA ze © 


TI 


"T czasie pierwszych czterech dni 
od premiery Final Fantasy X 

w Japonii sprzedano blisko dwa 
miliony egzempiarzy tej gry! 


ra opowiada 0 lo- 
sach Tidusa, mło- 
dego chłopca, któ- 


ry jest gwiazdą popularne- 
go sportu blitzball. To roz- 
grywana pod wodą dyscy- 
plina, skrzyżowanie piłki 
nożnej z koszykówką. Tidus 
wraz z Yuną, zaklinaczką 
magicznych bestii zwanych 
Aeonami, ruszają w podróż, 
by pokonać tajemniczą i po- || 
tężną siłę zwaną Sin. Sin to 
wcielenie zła, odpowiedzialne za upadek cywiliza- 
cji wodnego świata Spira, na której szczątkach żyją 
bohaterowie gry. Przypomina czarną dziurę wchła- 
niającą wszystko i wypluwającą potwory mroku — 
jest zwiastunem zagłady. 
Oprócz Tidusa i Yuny w misji tej biorą także 
udział: inny zawodnik blitzballa — rudowłosy 
Wakka, ekscentrycznie ubrana złodziejka Rikki, 
tajemniczy wojownik Auron, czarodziejka Lulu 
oraz osobisty strażnik Yuny — niebiesko- 
skóry Kimari będący potomkiem 
m potężnej i dziwnej rasy. 
Po raz pierwszy w dziejach 
serii Final Fantasy cała gra 
została przedstawiona 
w trzech wymiarach. 
Podczas wędrówek po 
świecie kamera śledzi 
naszego bohatera i po- 
kazuje bajecznie koloro- 
we scenerie. Odwiedza- 
ne miejsca, napotykane 
postacie i muzyka nasu- 
wają skojarzenia z wy- 
spami japońskimi. Pro- 
jektanci Final Fanta- 
sy X przyznają, że zafa- 
scynowani byli klima- 
„tem i _ krajobrazami 


|Wwyglądanii : 
że właśnie si się 
zgubiliśmy 


Gry z serii Final Fantasy zawsze 
mają ciekawych bohaterów 


wysp z japońskiego archi- | 


pelagu Okinawa. 

Dzięki przeniesieniu akcji 
w środowisko trójwymia- (> 
rowe, co stało się możli- 
we na tak potężnej ma- 
szynie, jaką jest PlaySta- 
tion 2, Final Fantasy X wy- 
gląda olśniewająco. To 
jedna z najbardziej za- 
awansowanych technicz- 
nie gier na nową konsolę 
Sony. Widać to zwłaszcza 
podczas potyczek, w jakie obfitują gry z tej serii. 
Walki wciąż odbywają się w oddzielnym trybie, 
w którym wydajemy rozkazy poszczególnym po- 
staciom. Jednak starcia z głównymi przeciwnika- 
mi po raz pierwszy toczą się w zwykłym środowi- 
sku gry. Tylko przypadkowo napotkane stwory po- 
konujemy na specjalnej arenie, tak jak to było 
w poprzednich częściach. 

Przejścia od zwiedzania do walki odbywają się 
szybko i płynnie. Podziwiamy wspaniałe animacje 
ataków, specjalnych ciosów, magii i efektowne 
wejścia potężnych magicznych Aeonów. W zasa- 


dzie walka nie będzie różnić się od tego, co znamy 
z poprzednich trzech części serii. 

Bez trudu odnajdziemy w grze te same komendy, 
które wydajemy postaciom na polu walki. Jednak 
teraz będziemy wymieniać bohaterów w czasie 
starcia. Znacznie zmienił się za to system rozwija- 
nia bohaterów. Każdą z nich kształtujemy w taki 
sam sposób: wybierając kolejne stopnie rozwoju 
ze specjalnej sieci. Nie ma już podziału na postacie 
posługujące się magią i takie, które w ogóle nie 
potrafią z niej korzystać. 

Najnowsza część Final Fantasy wprowadza jeszcze 
jedną rewolucyjną zmianę — w pełni mówione 
dialogi. Z tym samym związany jest jednak pe- 
wien problem. Wydana w Japonii gra, którą testo- 
waliśmy, nie zawiera nawet jednego słowa w ja- 
kimkolwiek języku poza tym, którym posługują 
się mieszkańcy kraju kwitnącej wiśni. Nie mogli- 
śmy zatem nawet domyślić się, o co chodzi w roz- 
mowach, ani ocenić, czy fabuła, która w grach 
zserii Final Fantasy odgrywa wielką rolę, zasługu- |- 
je na pochwałę. Na szczęście Final Fantasy ukaże |- 
się w Stanach Zjednoczonych i w Europie w pierw- 
szym lub drugim kwartale 2002 roku. Naprawdę 
jest na co czekać. Nie ma żadnych wątpliwości: to 
będzie kilkadziesiąt godzin wyśmienitej i wciąga- 
Be zabawy w baśniowym świecie. 


sk, 


eturn to Castle Wolfenstein to 

długo oczekiwana kontynuacja 

pierwszej w historii gier strzelani- 
ny z widokiem z oczu bohatera. Wydany 
w 1992 roku Wolfenstein 3D zachwycał 
grafiką i mrocznym nastrojem. Już niedłu- 
go będziemy świadkami triumfalnego po- 
wrotu legendarnego agenta aliantów — 
B. J. Blazkowicza, który odkrywa ponure 
tajemnice Ill Rzeszy. 
Przygodę zaczniemy w areszcie. Po wymy- 
śleniu sposobu obezwładnienia strażnika 
zdobędziemy jego broń i ruszymy do walki. 
Będziemy przedzierać się przez kolejne po- 
ziomy, odkrywając przerażającą tajemnicę. 
Okazuje się, że szaleni naukowcy nazistów 
wykorzystują tkwiące głęboko pod za- 
mczyskiem źródło dziwnej mocy i tworzą 
armię nieumarłych, ślepo posłusznych żoł- 
nierzy. Są wśród nich pół żywe, pół mecha- 
niczne bestie rozbijające głową najtward- 
szą skałę. Nie mniej sympatyczni okazują 
się żołnierze z miotaczami ognia, którzy 
marzą o tym, by nas rozgrzać, Niebezpiecz- 


ni są też zwykli żołdacy — ich sztuczna inte- 
ligencja wzbudzi nasz szacunek. 

Grafika wygląda efektownie. To zasługa 
programu gry Quake III. Modele są tak dro- 
biazgowo zaprojektowane, że nieraz pod- 
skoczymy ze strachu, stając nagle twarzą 
w twarz z opancerzonym hitlerowcem. 
Architektura poziomów nie należy do naj- 


weselszych. Odwiedzimy zamki, tajne arse- , 


nały, bazy i podziemia. Będziemy świad- 
kami nalotów, desantu niemieckich ko- 
mandosów i przerażających ekspery- 
mentów. Nowości pojawią się też w try- 
bie wieloosobowym, choć producenci 
na razie milczą na ten temat. Zapowia- 


da się niesamowity wojenny horror, któ- | 


ry umili nam długie zimowe wieczory. 


WOEBEĘTE [TES OWRKCY TĘ ZOPGOATZE God TEZZEEĆ 


— Ależ Hans... Słyszałem, że to sam J-23! 


Ę ieszFlick, podobno szpieguje nas 
agent aliantów. || 


nę 


OZ AEZZ EE 


| 


W czasie ect wojny were naziści pro- 
wadzili eksperymenty nad różnymi typami 
broni, które miały przynieść zwycięstwo hi- 


- tlerowskiej Ill Rzeszy. Należały do nich 


m wszystkim rakiety V1 i V2, które wy- 


korzystywane były do ataków na Londyniin- i 
ne europejskie miasta. Ale wciąż krążą pogło- 


ski, że Niemcy prowadzili badania nad anty- 
grawitacją i lotami kosmicznymi. Że plano- 
wali budowę tak zwanych Fliegende Scheibe, 
czyli... latających spodków! Że studiowali - 
czarną magię (Hitler i jego doradcy rzeczywi- 


ście korzystali z usług astrologów). Ich na- AJ 


ukowcy szukali narkotyków bojowych, które 
miały wspomagać w walce żołnierzy. 

Po wojnie pojawiło się wiele plotek na temat 
tajnego projektu Die Glócke (po polsku 
dzwon), w wyniku którego jakoby zbudowano 


urządzenie emitujące "me — ltatrotiste 


fale wywołujące mu- | 
tacje u przebywają: | j 
cych w pobliżu ludzi. | 3) 
Pogłoski te nie zosta- | 
ły nigdy po- | Ń 
j Ci żo 
- na! 


 O0DFEERDKITTZEYRIEEDSTIXRIIZTETEZFES | 


NASZ JEDYNIE 
LOBIEKTYWNY 


Tu podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
jest to całkiem istotna informacja. Ukazało 
__ się wiele gier, które poza podobną nazwą 
„ nie mają ze sobą nic wspólnego 


„—/ To najważniejsza część tabelki. 
/ Wczerwonym kółku umieszczony jest rezultat 

_ dziesiątków godzin wnikliwych testów. Nasza 

„skala ocen jest prosta i bezlitosna: 

0,0-2,9  Niedostateczna 

3,0-4,9 _ Mierna 

5,0-5,9  Dostateczna 

6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 

7,0-7,9 Bardzo dobra 

8,0-8,9  Celująca 

Genialna 


No to gdzie 
jest ta Atlantyda? 
5 


tlantis; The Lost Empire to, 


przygodówka na motywach ani- "Tm. 


mowanego filmu Disneya, który-pó kN 
chłodnym przyjęciu w USA nieba- 


kich postaci w każdym kolej- 
nym punkcie oznaczonym 


A prowoiioswiag ' BM wem pojawi się na ekranach naszych = /Ą << wykrzyknikiem. 
kin. Cofamy się w czasie mniej więcej do poło- 4 | ę A Ę Na drodze stają nam 
NARA AERO AEK wy zeszłego wieku. Milo, uczony młodzieniec i MA Pf" 4 nieprzyjaciele  — 
> wspaniała grefika, dźwięk 8 Ś z dobrego domu, odkrywa miejsce, w którym ; (/ = członkowie kon- 
Mślercwa ride yżsęĄ ( : m - £ »* | j kurencyjnej wy- 


prawy, którzy 
starają się nie do- 

puścić nas do t 
| jemnic Atlantydy. 


nas postać > 


ć (. 2) i wędruje przez 
- gó Testujemy wyłącznie gry, które ukazały się 


kolejne poziomy, Korzystamy 
na konsole i komputery dostępne w Polsce: szuka zagadek do roz- m j z poważnych 
PlayStation (PSX), peceta (PC), GameBoya wiązania, zbiera kryształy A, 4 
Color (GBC), GameBoya Advance (GBA), i literki układające się w napis ) |. 
Dreamcasta (DC) i PlayStation 2 (PS2) Atlantis. ) 4 


F | Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
—_— wersję gry, której dotyczy tabelka 
aa (8 ] Zakładka z niebieską kropką oznacza, 


4 że istnieje wersja na ten sprzęt 


Autorzy oddali do naszej dyspozycji kilkoro bo- 
haterów. Każda z tych postaci ma inne specy- zabawkę — pistole 
Racja jest po nas 


o” i 1 d A 
siak Podstawowe wiadomości o grze: 
producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
: 0 co wniej chodzi, na czym polega — 
_ o wszystko w skondensowanej pigułce 


Ajajaj! Moje pięty! 


(5 Dane technicz 
5) Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
_ etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
' itak dalej — dobrane zależnie od typu gry 


/4 p 

6, wypadku gier na peceta podajemy tu 
konfigurację, przy której granie przestaje 
być orką na ugorze i staje się przyjemne. 
Pisząc o grze konsolowej, wymieniamy 


anu spoczywa — ficzne umiejętności, więc gra wystarcza nam 
( z ABA Ląd _ nadługo. 
M na Atlanty- który okazuje się zna- 
da. Organi-  komitym  alpinistą, 
4 być na światlo ci. Jest to pani mecha- R PTY KEEZCZ ta 
/ dzienne zatopio- nik Audrey, wytrwały tęqqee 
4 Atlantis: The Lost 
Empire to klasycz: 
wa z trójwy 
_ miarową gra 


)) pod falami oce- 
- |legendar- _ Oprócz naszego Milo, 
V ę zuje wypra- mamy do wyboru $- Ne 
| 4 j wę,aby wydo- czworo innych posta- f- 

ne skarby. 

m ra zręcznoś: 

"don -przygodo: 
fiką. Kiero- 


wykorzystywane przez nią akcesoria 4 MANATRIZEZA 
RÓ 
Gkipr 
7/zaety (zielona strzałka) i wady (czerwona) 7 Obyśmy tylko nie spotkali 
4 przedstawione w zwięzłych słowach Lary Croft 4 


ię ro . 4 

Gi w kolorze starego złota pokazują, 
jak nasi eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności, jakość dźwięku, grafikę oraz 
grywalność, czyli przyjemność z gry 


||Po w poziomach zręcznościowych, Mię- / 
sh Raden etapani oglądamy sceny filmo-/: 
Wątzk > | ' 


3 


nymi mnogość postaci, którymi kie- 
rujemy. Pierwsze wrażenie jest jak 
KAPatddej pozytywne śliczna, dj 


na „opo Advance, ale 
ji na GameBoya Color z firmy Eu 


dukcji: Słyszymy także miłą dla :: 
ucha, symfoniczną muzykę, 
też wziętą z filmu. : 
Autorzy nie poskąpili/ nama 
ciekawych bonusów i dodat 
ków, które odblokowują się * 
w miarę postępów w grze. Po A 
ukończeniu gry oglądamy wszyst- * 
kie filmy; które składają sięw elki 
historię, a: także przeglądamy szkice 
i inne ciekawostki związane z fil- 
mem i grą. 

Wiele motywów z Disney's Atlantis .33 
powtarza się w innych grach, ale do- 


KRY ki 


— „aa ÓŚ 


Bohaterowie 


_ Milo — główny bohater gry — 

W, to nieśmiały chłopak w okula- 
rach. Potrafi świetnie skakać, 
a przy tym równie dobrze 
| wspina się na ściany. Bez 
/_ problemu również przesuwa 
przedmioty. 


(Disney's 
(Bonusy i sekrety | | Atlantis 


ViNnKY - osiłek o wielkim 
sercu, a jednocześnie eks- f- 


brej zabawy nigdy nie za wiele. Jednak ; 


wszystko, co dobre, szybko się kończy. pert od materiałów wybu- | W specjalnym menu Features one ać 
Doświadczony gracz przechodzi Atlantis h R Wysadza drzwi oglądamy wiele dodatkowych ma- A a 

ł Kaikaga k chowych. Wysadza drzwi API ż alęcczya _ Producent: Disney 
w kilka godzin. Niestety to jedna z ostat i zapory, a przeciwników czę- teriałów, które autorzy umieścili *. Polska wersja: BRAK Cena:  FENT 
nich produkcji Disneya na PlayStation, przy stuje gragałami. w grze. Są to fragmenty filmu kino- Typ gry: Hooda 199zł Ę 
tym nad podziw udana. A wego,.gałeria bohaterów, szkice JE 
PLAY poleca tę grę wszystkim miłośnikom kolo-: '* stworzone podczas projektowania Oco tu chodzi: szukamy zagubionegolądu © 
rowych i niezbyt trudnych przygodówek. Przed oraz dokładne modele postaci wy- - Atlantydy i staramy się ubiecnaszych 
nami kilkanaście godzin wspaniałej rozrywki! - £ korzystanych w grze. Kolejne opcje panow zaj 

E ty AR PGR PER H : r gry: prz imy kolejne 
ima iw wesel powóie | | od s aw ma pony rien yz 
J * ty. Ma także latarkę, dzięki > szasu do czatu strzelamy 


której nie boi się ciemności. 


FEATURES 
Personnel Files 


Movie Viewer 


* Liczba graczy: 
| Liczba poziomów: 
R Liczba postaci: 
(| Liczba wehikułów: 


Kiclel — rdzenna mieszkan- 
ka Atlantydy — dołącza do 
ekipy nieco później. Potrafi 
; ć sgó| wysoko skakać, więc dostaje | 
Czasem naprawdę : ę się tam, gdzie inni nie dają 4 | rja adna w" 
wytężamy szare komórki _ rady dotrzeć. Gz Zbyt krótka rozgrywka 


Plara: 17 


hm 


Wybuchy, łuski, trupy, 
czyli kolejny hudny dzień 
pracyjdetektywa 


uje 
co poteg 

z tą oszała” 

ruchomić grę; 

25 zalecane 

jo sce” 
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Ę najprutalniejs:e gra 0 


ku lat 


W tle widzimy owoc 
fascynacji Maksa 
 paintballem 


IPojedynkili strzelaniny, 


Max Payne to pierwsza gra, w której 
tak dokładnie oglądamy pojedynki j Próba kradzieży radia 
strzeleckie. Wyskakujemy zza rogu, ” z samochodu m 
spowalniamy czas i przez kilka r 
sekund szybujemy w powietrzu, 
likwidując kolejnych bandziorów. 
Kiedy trafiamy precyzyjnie 
delikwenta w czółko, kamera 
automatycznie okrąża go, a my 
delektujemy się animacją 
padającego ciała. Podobne atrakcje * 
czekają nas po celnym strzale 3 
z karabinu snajperskiego. Akcja 
zwalnia, a my patrzymy, jak nasza 
kula nieubłaganie zmierza do celu. wi 
To doskonała motywacja do dalszego 
wymierzania sprawiedliwości! 


Tak kończą się drobne os. c: gdnoś 
przy monotowaniu instalacji 
gazowej w samochodzi 


Producent: 3D Realms/Remedy 
Polska wersja: JEST Cena: | 
Typ gry: strzelanina 99zł 


0 co tu chodzi: mścimy się za śmierćnaszych | 
najbliższych, wykańczając narkotykowy gang 
Przebieg gry: wyciągamy spluwę, 
spowalniamy upływ czasu i z zimną krwią 
wybijamy wszyskich oprychów, którzy 
stają ne basic sody 


i Liczba graczy: Śżókijaśia 
1 Liczba misji: ; 
Liczba broni: _ szczęśliwa 13 / Pentium 450, 


A » stęka | 96 MB RAM, 
Dyplomacja: oko za oko wymagany akcelerator 


Przemoc: rekord świata 


iWodotryskiifBaiety 


Grafika w Maksie Payne'ie to rarytas. Postacie 
zostały odtworzone tak szczegółowo, że w trakcie 
spektakularnych pojedynków widzimy nawet 
poruszające się części garderoby. Szacunek budzi 
drobiazgowa animacja przeciwników, których 
dosięgają nasze kule. Militaryści z łatwością 
rozpoznają różne rodzaje broni, a efekty wystrzałów 
„ _ aż zapierają dech w piersiach. W trakcie strzelanin 
ze ścian sypią się kawałki tynku, zaś pociski odbijają 
p -— się od metalu, krzesząc widowiskowe snopy iskier. 


Kiedy spowalniamy upływ czasu, widzimy, jak 
pociski rozdzierają powietrze, pozostawiającza 
sobą rozgrzane, falujące smugi. Jednak dynamiczna 
akcja nie zawsze pozwala nam noe się tak 
dopieszczonymi detalami. 


Podgrzewamy 
atmosferę * 


0 wzłótach f upadkachoseria- Twisted 
Metał doczekała Się.wreszcie godnej 
kontynuacji = Twisted Metal: Black. 
—= Gra jest mroczna i okrutna. W Ameryce 
sprzedaje się ją wyłącznie osobom, ba 
U OCAWAKACIA 
Wybieramy jeden.spośród 10'samochodów, 
a wrazznim= jegokierowcę: Oglądamy tak- 
że krótką historię każdej postaci — są to psy- 
chopatyczni mordercy i wyrzutki społeczeń- 
stwa, którzy wsławili się okrucieństwem. 
Demon Calypso, który organizuje ten tur- 
niej, obiecał spełnić jedno życzenie zwycięz- 
cy. Wsiadamy więc do samochodu i rozpo- 
czynamy walkę. Pojazdy są potężnie uzbro- 
jone i błyskawicznie reagują na każdy ruch 
naszych pałców na dżojpadzie. k 
Poziomy, na których walczymy, zaprojekto- 
wali mistrzowie. Natykamy się na mnóstwo 
pułapek i obiektów wręcz proszących się 
i o zniszczenie. W żadnej grze z gatunku mor- 
derczych wyścigów nie było aren tak zróżni- 
cowanych pod względem wielkości. Na fa- 
-=ów-0lbrzymich: przestrzeni czekają przed- 
mieścia,zaś:miłośnicy ciasnych korytarzy 
i-mrocznych załomów znakomicie czują się 
na złomowisku. 
Przeciwnicy są agresywni, inteligentni i po- 
trafią dobrać się nam do skóry. Wykorzystu- 
ją nasze słabe punkty, a gdy sami mają mało 
energii, nie angażują się w walkę. Gra jest 
szybka i trudna, jednak nagrodą za perfek- 
cyjne opanowanie maszyny i specjalnych 
ataków używanych przez kierowcę jest wiel- 
ka przyjemność płynąca z rozwałki. 
Wyścig prezentuje się znakomicie. Wspania- 
| łe modele samochodów, doskonałe poziomy 


A zagom MOZE nan Fw 


"sk 


tma 


Od dziś masz ksywę Ża Żaróń 


AŻ 


i efekty, których nie widzieliśmy jeszcze na 
PlayStation 2, nie pozwalają nam oderwać 
oczu od ekranu. 

Twisted Metal: Black ma mioczny nastój, 
podkreślany przez kolory. Wszystko jest szare, 
brudne, mętne... Często pada-desZCz, przefny= 
kamy'wśród_zardzewiałych<konstrukcji,.nie* 
mal czujemy spływające błoto... Brrr! 
Wspaniała jest ścieżkardźwiękowa, która 
idealnie komponuje się z chorym klimatem 
gry. Niesamowita muzyka i dźwięki powo- 
dują, że włosy jeżą nam się na głowie. 
Twisted Metal: Black to najlepsza samocho- 
dowa strzelanina. Aby odkryć wszystkie se- 
krety, spędzamy przy niej wiele godzin. Za- 
grywamy się też z czworgiem przyjaciół w kil- 
ku trybach. To znakomita gra, obok której nie 
powinniśmy przejść obojętnie! 


Agent Stone Outlaw 
Jeep agenta jest wystarczająco 
szybki, by pogonić nawet Mr. 
Grimma. Atak specjalny sprawdza 
się doskonale: Stone wychyla się 
przez dach i pruje z działa do 
najbliższego przeciwnika 


No Face 

Crazy 8 pana Bez Twarzy to 

/ szybka konstrukcja ze słabym 
pancerzem. Jego atutem jest 
zwrotność i atak specjalny: 

z boków auta strzelają 
błyskawice rażące przeciwnika 


Mr. Grimm 

Pan Grimm jeżdzi motocyklem 

z koszem. Superszybki i zwrotny, 
jest jednak bezbronny nawet przy 
najlżejszych zderzeniach. Wykonując 
atak specjalny, Grimm wyciąga... 
kosę, którą ciska we wroga 


Bloody Mary 

Panienka ukrywająca się pod 
tym pseudonimem wybrała 
Spectre — sportowe autko. Jest 
szybkie imarkiepski pancerz. 
Atak specjalny polega na 
wystrzeleniu pocisku 


Sg. : 
R 23, 


Kosa Grimma zaraz 4 


zbierze krwaweżniwo /-"SPECĄ 
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- Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zi ścio 
Oco tu chodzi: zli 


Liczba pojazdów: 

Ukryte pojazdy: 

Liczba poziomów: 

Przemoc: trat 
Wspaniała grafika, dźwięk 


i grywalność 
Megakrwawa i brutalna 


(o jest? 


Wykorzystuje 


Dual Shock 2, 
1. kartę pamięci 8 MB, 
_ Multi Tap 2 


Pięć?rajclów 
SIMIETCI 
EESGE Ou EC 1996 
saa Jem Twisted Metalf 
| ukazuje się 
na konsolę 
PlayStation. 
Do boju staje 
12 pojazdów. 
Wśród 
kierowców: 


Sweet Tooth 
i Mr. Grimm 


KEEY/ 
Twisted 
Metal 2. 

Poprawiona 


| grafika, nowe 


trasy, 
specjalne 


 atakii tryb dla 


dwóch osób. 
Gracze są 
zachwyceni! 


1998 
Twisted 
LOCIE! 
tworzą inni 
autorzy. To 
najgorsza graśjj 
wserii.Nie MB. 
ratuje jej 
nawet trybó (3 
dla czteróch 
graczy 


Twisted 
Metal 4. Gra 
jest lepsza, 
niestety 
sterowanie 
pozostało 
bez zmian. 
Animacje 
działają 
wolno 


2001 
Twisted 
Metal: Black. 
Pierwsza 
część serii na 
PS2. Wracają 
autorzy 
pierwszych 
dwóch części. 
Gra jest 
znakomita! 


2001 


* Twisted Metal: 


Small Brawl 
na PS one. Ci 
sami autorzy 

opracowują 

kolejną grę, 

'_ tym razem na 
wesoło. 
Premiera już 
niebawem! 


» Ak. | f J 
| J | j 


odstępny doktor Robotnik (tak, to nie pomył- 

ka!) opracował podły plan przejęcia władzy 

nad światem. Z pomocą przychodzi mu tajem- 
niczy jeż Shadow, który wygląda jak czarny bliźniak 
Sonica, oraz nietoperzyca Rogue. W dodatku Robotnik 
porywa Amy, narzeczoną Sonica. Nasi bohaterowie 
mają powstrzymać czarne charaktery! 
Kierujemy aż sześcioma postaciami należącymi do 
dwóch konkurencyjnych ekip. Na początku gry wybie- 
ramy, czy stajemy po stronie dobrych czy złych bohate- 
rów. Do dobrych należą Sonic, Tails i Knuckles, a zło re- 
prezentują Shadow, doktor Robotnik oraz Rogue. Sonic 
i Shadow to szybkobiegacze, tak więc na ich etapach 
nie brakuje wyrzutni, skoczni i odbijaczy rozpędzają- 
cych bohaterów. Tails i doktor Robotnik zafundowali 
sobie uzbrojone po zęby roboty, a ich zadanie polega 
najczęściej na destrukcji i demolce za pomocą rakiet. 
Z kolei Knuckles i Rogue to poszukiwacze skarbów, więc 
ich etapy są najbardziej zbliżone do klasycznych przy- 
godówek. Poszukują oni trzech części szmaragdu, za 


( AMR" R Z — 


pi 
 |Stworki wyglądają miło, 
aż chce się je pogłaskać 
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E czarnym , PJ | 
| charakterom =” 2) | 
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pomocą którego doktor Robotnik 
chce zawładnąć światem. 

Gra bez przerwy zaskakuje nas czymś 
nowym. Po każdym poziomie 
zmienia się postać, którą kieru- 

jemy. Biegamy jako Sonic, aby 

za chwilę postrzelać jako Tails. 
Później szukamy skarbów jaka 
Knuckles i wracamy do Sonica... 
Grafika jest dobra i o wiele dokładniejsza 
niż w pierwszej części. Doskonale prezentuje się 
gra świateł i cienie rzucane przez postacie. Do gry 
zachęca nas także dynamiczna, rockowa muzyka 
z gitarami w tle. Gra ma kilka błędów — czasem 
wariuje kamera i ręcznie ją poprawiamy. Na szczę- 
ście nie zdarza się to często. 

W Sonic Adventure 2 nie brakuje bonusów. Mamy 
trzy dwuosobowe minigierki, w które przez kilka 
minut gramy z przyjaciółmi. Gdy 
ukończymy rozgrywkę, uzy- 
skamy dostęp do ukrytego 
poziomu, którego przejście 
zajmuje kilka godzin. Nie za- 
brakło też opcji hodowania 
stworków Chao, która 


przypomina Pokćmona 
na dużym ekranie. 

Sonic Adventure to kla- 
syczna konsolowa gra 


przygodowo-zręcznoś- 

Ciowa z fantastycznymi bo- 
haterami, świetną grafiką 
i olbrzymią grywalnością. 


A ym biegu 


No to koniec, | | R "zo I 


Jeż wpadł 
w bojowy,sźał 


Producent: Sonic Team 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: zręcznościowo:- i 


0co tu chodzi: 
: Przebieg gry: iegan 


Liczba graczy: 
| Liczba poziomów: 
| Liczba postaci: 
_ Ukryte poziomy: 
_ Przemoc: 
ż JEZ 
Świetna grafika, 
supergrywalność 
Czasem wariuje kamera 


Jazda na 


UPrAaW degkoro Eh 


solka nie miała kłopotów z wyświetlaniem 
obrazu. Jeśli graliśmy już trochę w Tony'ego 
Hawka na dużych konsolach lub pececie, no- 
wy sposób przedstawienia rozgrywki nie 
sprawia nam kłopotów. 

| Na poziomach wprowadzono sporo zmian, 
ęc nawet weterani skejtowania mają cze- 
Po ścianach też | d aći tej -, jodyd Skejter idealny to taki, 
jeździmy ||. który ma wszystkie ce- || 
chy na poziomie 10. Aby 
wersji. Zabrakło na , ; do tego dojść, przebywa” 
nice Beach czy Bullr (U, alezato | my długą drogę przez mę- 
jest Warehouse znany jeszcze z pierwszej | | ke, ciułając nagrody za 


zaliczone zadania. 
| części MOE Hawka. Cechy podnosimy, daku- 


4 Eu pując punkty w menu. 


o pierwsze i najważniejsze — gra 
jest przenośna. Gramy, stojąc na 
przystanku, w autobusie, czeka- 


| jącw kolejce, w szkole i w wielu innych miej- 
| scach. Po drugie: oprócz grafiki Tony Hawks 
kater 2 niczym nie różni się od wersji tej 


WEIGHT 

BPEL mm 
» = A ABietr ya 
TURNINÓŃY 


WORESĘ 


W menu Edit Tricks spraw- 
dzamy, jak wykonuje się triki 
specjalne. Dają nam one na- 
prawdę dużo punktów. Jeśli 
mamy mnóstwo pieniędzy, 
kupujemy sobie nowe triki. 
Niestety ceny są koszmarnie 
wysokie: zaczynają się od 
9000 dolarów! 


Cechy określają styl jazdy RAJ aj 
naszego skejtera. Jeśli lubi- | j 


my pkakanie na mne | OOEA ./ 
J| Tony Hawks || 4, 
| Pro Skater_2 ANS 


| W sklepie kupujemy nowe 
deskorolki. Jednak tak na- 
prawdę tylko poprawiamy | 
|| ich parametry. Nieważne, ja- || 
ki rysunek wybieramy - liczą 
się tylko osiągi kupionej przez || 
nas deski. Tutaj ustawiamy 
także jeden z trzech pozio- 
mów zwrotności. 


gry na eg rzeTaray czy sera 
Wykonujemy dokładnie te same triki 
na tych samych planszach! 

Gra wygląda doskonale, a animacje 
są płynne. Aż trudno uwierzyć, że to 
wszystko oglądamy na ekranie ma- 
lutkiego GameBoya Advance. Świet- 
ne są też dźwięki. Jedyna różnica 
w porównaniu z innymi wersjami gry to in- 
strumentalne utwory muzyczne. Na szczęście 
nie zmieniły się odgłosy towarzyszące jeź- 
dzie na rozpędzonej desce. 


Do jazdy ulicznej przydają 
się rail balance i manuals. 
Nie zapominamy o rozwija- 
niu skoczności (ollie). 


Postacie skejterów wyglądają ciekawie. Ich 
ruchy i wygląd zostały przeniesione bezpo- 
średnio z wersji na PlayStation. Co ciekawe, 
zawodnicy są trójwymiarowi i poruszają się 
„_ realistycznie. 

' Sterowanie początkowo sprawia 
problemy, zwłaszcza jeśli wcześniej 
graliśmy tylko na pececie. Konsolo- 
_ wi wyjadacze mogą tak ustawić 

cztery przyciski GBA, by stero- 
wanie było niemal identycz- 
ne, jak na PlayStation czy Dre- 
amcaście. Jeśli nigdy nie skej- 
towaliśmy z Tonym, wybiera- 


"YPERTE Activision 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: przygodowa PIEŁU 


Najważniejsze, że gramy w dowolnym miej- 
scu, co daje nam wiele satysfakcji. Tylko lu- 
dzie czasem dziwnie patrzą, gdy mruczymy 
pod nosem coś o czesaniu niezłych trików 
albo zaliczaniu Marsylii. 


to gwarancji 
dobrego wyniku 


ę 0 co tu chodzi: jako miniskejter c czeszemy 

| minitriki na miniplanszach, szybujemy 

wysoko w górę i opadamy na ziemię 

Przebieg gry: ollie, slide, grab, flip, źle, 

retry, ollie, slide, źle, retry... O kurczę! 

Coś poszło nie tak! Aaaaaaaaaaaa 

: RCIE: TERRY ( 

| || uaba graczy: h Wykorzystuje 
3 902! en W: ze 


| my na początku tryb Free Ska- | Liczba skejterów: 
te, w którym poznajemy | Poziomy: 6. 
skomplikowane sterowanie | Prawdziwi zawodnicy: są 
.-ł ARJMAA SAM | i ewolucje na desce. Przemoc: brak 


Kieszonkowa wersja Tony Hawks Pro ? wa 
Skatera 2 jest równie dobra, a pod >) Wszystko, absolutnie cała 
wieloma względami nawet lepsza niż |FRRRPARE=, gra jest nadzwyczajna! 


| jej starsze wydanie na duże konsole. |PRRFNSPARZY p ZZ mó. |] z ci 


BUK 


| Tony Hawk na GBA ma fantastyczną grafikę. 

| Zawodnika i plansze widzimy w rzucie uko- 
| śnym. Z tego powodu plansze wielopozio- 
| mowe zostały zmienione tak, aby mała kon- 


Najstywniejszego Dkadynń ARACO 
swiezigdyidrojk gą dd Loielaobkd asza 
Teraz szaleje na 
GameBoyu Advance! 


ohaterowie zawsze są potrzeb- 
ni, kiedy źle się dzieje. Tym ra- 
zem naszym zadaniem jest 
uwolnienie wszystkich Proto- 
onów, mieszkańców rodzinnej 
ziemi Raymana porwanych 
przez złego Mr. Darka. Szukamy naszych poza- 
mykanych w klatkach przyjaciół. Niektóre klatki 
na początku gry są poza naszym zasięgiem. Do- | jest dopracowana w każdym szczególe. Podczas 
) biegu Raymanowi rusza się nawet grzywka! Na- 
si przeciwnicy także wyglądają efektownie. Tła 
i detale zachwycają bajecznymi kolorami. 
Niestety, wrażenia słuchowe są gorsze. Co 
prawda efekty dźwiękowe trzymają dobry po- 
ziom, ale muzyka jest mało zróżnicowana, nud- 
na i wszystkie utwory bardzo szybko zaczynają 
nas drażnić. Jest to wielka wada tej gry. Szkoda, 
bo gdyby nie kiepska muzyka, Rayman Advance 
nie miałby słabych punktów. 
Niedoświadczonemu graczowi gra może wyda- 
wać się początkowo trudna, nie zniechęca to jed- 
stajemy się do nich dopiero wtedy, gdy zdoby- | nak do rozgrywki, wręcz przeciw- 
wamy specjalne umiejętności. Wracamy wtedy | nie. Z podwójną ochotą wra- 
do znanych już poziomów i uwalniamy pozosta- | camy do przygód Rayma- 
łe stworki. na, by jeszcze raz spró- 
Poziomy są ciekawe i zróżnicowane. Biegamy | bować przejść etap, 
w dżungli, wspinamy się po górach, skaczemy ! który wciąż sprawia 
po chmurach lub ślizgamy się po lodowcowych g nam kłopoty. 
szlakach. Po drodze zdobywamy nowe zdolno- * Rayman Advance to 
ści i walczymy z wrogami. Poza skocznością , jedna z najlepszych 
i szybką pięścią niezbędna jest też umiejęt- |  platformówek na Ga- 
meBoya Advance. Jej 
nadzwyczajna grafika 
pokazuje możliwości ma- 
łej konsolki: gra jest dokład- 
nie przeniesioną wersją prze- 
boju, który kilka lat temu uka- 
zał się na PlayStation i pecety. 
PLAY poleca Raymana Advance 
każdemu, kto chce się dobrze za- 
bawić i... zaimponować kolegom. 


ność myślenia. Sadzimy magiczne kwiatki | 
i wspinając się na nie, uciekamy przed powo- | 
dzią, przemykamy pod niebem na latających 
sprężynach, podróżujemy na pokonanym | 
chwilę wcześniej komarze i skaczemy po 
chmurach. Takie urozmaicenia sprawiają, że | i 
gra Ak się nam nie nudzi. 

_ Grafika prezentuje się wspaniale. 
Animacja głównego bohatera 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
| Typgry: 


d 0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: 


Liczba graczy: Wykorzystuje 
Liczba poziomów: wutewewewywezcwewwe 
Liczba światów: 

Przemoc: 

Broń: 


Rewelacyjne poziomy, wysoka 
grywalność, piękna grafika 


Okropna muzyka 


tupid Inva- 

ders to gra stwo- 

rzona na peceta, a następnie prze- 

niesiona na Dreamcasta. I to nie- 

stety widać, szczególnie kiedy wy- 
świetlane są przerywniki animowane ze zbliże- 
niami postaci bohaterów. Gra jest śliczna i spra- 
wia wrażenie biskiej krewnej filmu Shrek. Nieste- 
ty, tylko na pececie. Na telewizorku nie robi już 
tak piorunującego wrażenia, jak na komputero- 
wym monitorze. Co gorsza czasem animacja 
zwalnia i rwie się. 
Stupid Invaders opowiada o losach pięciu ufo- 
ludków, którzy rozbili się na Ziemi. Po kilku la- 
tach ukrywania w opuszczonym domu udaje im 
się w końcu przygotować swój latający spodek 
do opuszczenia naszej planety. Niestety właśnie 
wtedy ich obecność odkrywa tajemniczy jego- 
mość, który ma — delikatnie mówiąc — nieprzyja- 
zne zamiary. Mówiąc wprost — chce ich wszyst- 
kich zakonserwować w formalinie. To. szalony 
naukowiec, doktor Sakarine. Udaje mu się unie- 
ruchomić czterech z naszych bohaterów, a my 
przejmujemy kontrolę nad jedynym, który unik- 
nął zamknięcia w bryle lodu. 


| Czego się nie robi A 


on 


Tak zaczyna się przy- 
goda, która z opuszczonego 
domostwa prowadzi nas do wielkiej fabryki, 
a nawet tajemniczej bazy, gdzie ufoludki stają 
się przedmiotem brzydkich eksperymentów. 
W czasie zabawy po kolei wydajemy polecenia 
wszystkim bohaterom i rozwiązujemy najróż- 
niejsze zagadki. Raz gramy żarłocznym gruba- 
sem Gorgiousem, aby po chwili na parę minut 
przyjąć rolę marzącego o ope- 
racji zmiany płci Candy'ego 7. 
i ponownie wrócić do kierowa- 
nia obżartuchem. 
Takie zmiany bohaterów czynią 
zabawę dużo ciekawszą, mimo 
że wszystkie ufoludki dysponu- 
ją takimi samymi umiejętno- 
ściami. Za to każdy z. nich wy- 
gląda inaczej, ma odmienny 
charakter, co sprawia, że z cie- 
kawością przypatrujemy się ich 
poczynaniom na ekranie. 
Sprawą do dyskusji jest tak ; 
zwane poczucie smaku auto- "=" 
rów... czy raczej jego brak. Gra pełna jest do- 
sadnego, a czasem drastycz- 
nego humoru. Z pewnością 
| nie przypadnie do gustu 


młodszym graczom, a szcze- 
gólnie ich rodzicom. Mimo to 
Stupid Invaders ma pewien 
prostacki urok. Często zdarza- 
ją się momenty, które rozba- 
wiają każdego, kto parskał 
_ śmiechem przy Głupim i głup- 
szym. Niestety brak polskiej 
wersji językowej na Dreamca- 
| sta zawęża krąg ludzi tarzają- 
"2. cych się ze śmiechu przy Stu- 


=== pid Invaders. 


Dla graczy konsolowych nie 
mających wcześniej do czynie- 
nia z grami przygodowymi, 
w których nasze zadanie pole- 
ga na klikaniu we właściwych 
miejscach kursorem, Stupid In- 
vaders to ciężki orzech do zgry- 
zienia, Pomimo że większości 
przedmiotów używamy nieda- 
leko od miejsca znalezienia, to 
jednak bywają sytuacje, w któ- 
rych łatwo się zgubić. Pominię- 
cie jakiegoś przedmiotu zwy- 
kle zatrzymuje nas nad rozwią- 
zaniem zagadki na długi czas. Podpowiedzi czę- 
sto są zbyt ogólne, zwłaszcza gdy zadanie wiąże 


się z odnalezieniem i prawidłowym użyciem po- 
nad 20 różnych obiektów. 


z płyty — robi to niemal przy każdej zmianie 
ustawienia kamery! 

Na szczęście Stupid Invaders ma też plusy. Jed- 
nym z nich jest możliwość zapisania stanu gry 
w dowolnym momencie zabawy, co w grach kon- ' 
solowych wciąż jeszcze jest rzadkością. 

Słowa uznania należą się lektorom podkładają- 
cym głosy. Wywiązali się ze swojego zadania 
świetnie i z powodzeniem ożywili postacie ufo- 
ludków. Ci, który podziwiali wyczyny kosmitów 
w wyświetlanych na Zachodzie kreskówkach, 
są zachwyceni. I znowu żałujemy, że wersja 
konsolowa jest tylko po angielsku - jeśli nie 
znamy tego języka, nie rozumiemy niektórych 
dowcipów i śmiesznych powiedzonek. 

Mimo zabawnej i kolorowej grafiki, Stupid In- 
vaders nie jest grą dla dzieci. Podoba się tylko 
osobom z rubasznym poczuciem humoru. Ale 
za to swoich miłośników bawi do łez! 


W wersji na Dreamcasta wielką a a 
bolączką jest konieczność wy- I 0000, pralka! Umyjemy 


w niej naczynia! | 


korzystywania pada zamiast 
myszy. Sterowanie za pomocą 
standardowego kontrolera jest 
mniej wygodne i dużo łatwiej 
przeoczyć jakiś przedmiot 
podczas poszukiwań, 

Jeśli pominąć niezbyt przy- 
jemne chwile, kiedy: głowimy 
się nad jedną z arcytrudnych 
zagadek, rozgrywka okazuje 
się za krótka. Poza tym gra 
zbyt często wczytuje dane 


IE) 


Głupki na pececie 


Dobry smakijego granice 


Brawurowa jazda jakzwykie: 
skończyła się w błocie. 


p 


Wsike talia goska 


Gra (sprzedawana jako Głupki z kosmo- _ otoczenie i dziwaczne sylwetki obcych 
su) znacznie lepiej prezentuje się na pe- _ sprawiają wrażenie tworu szalonego ar- 
cetach. Grafika wygląda ładniej,anima- _ tysty. Mimo swej odmienności, Głupki 
cja jest płynna, nie ma przerw na wczy- szybko wzbudzają u graczy współczu- 
tanie kolejnej scenki. Nie lada atrakcją cie i sympatię. Już po pięciu minutach 
jest dobra polska wersja. Kosmicznym _ przeby- 
głupkom użyczyli głosu znani aktorzy _ wania 


I tym razem nie nagradzamy prawi- A oto ucieleśnienie młodzieńczych 
nie? Niestety, za nadesłanie po- dłowych odpowiedzi na pytanie, pragnień Artysty Znanego Kiedyś 
prawnych odpowiedzi nie będziemy z jakiego materiału ulepione są te Jako Prince, a teraz, zdaje się, znów 
przyznawać nagród... rzeźby. Z pewnością nie z czekolady! zwanego Księciem 


Glupki 


1 KOSMOSU 


z seriali komediowych. Co prawda nie- ż ZETTY 
które żarty po przetłumaczeniu stały się Gui de BEE | 
śmieszne inaczej, ale na ogół jest weso- trudne zagadki -] | | 
ło. Niektóre postacie wygłaszają swoje » J ; 
przemyślenia w tak komiczny sposób, „ 
że tarzamy się ze śmiechu, nie zwraca- z tymi dziwadłami przywiązuje- 4 
jąc uwagi na zbyt wulgarne słowa. my się do nich, przejmujemy 
Grafika pecetowej wersji prezentuje ich smutną sytuacją i staramy 
się znakomicie. Niezwykle kolorowe _ się im pomóc. 

Zagadki są złożone, ale zato 
pomysłowe i z reguły lo- 
giczne. Głupki z kosmosu 
to wspaniała gra: cieka- 
wa, po polsku, a przy tym 
bardzo tania: chociaż zo- $ 
stała wydana na czterech | 
płytach, kosztuje tylko 49 | 
złotych! ź 


e zakończenia: : 


Grunt to dobrze 
rozgrzane opony 


inne wersje 


|PlayStation 2 


] Równocześnie z wersją 
| na PlayStation Formu- 

| la One 2001 ukazała 
się także na nową kon- 
solę Sony. Ma konku- 
rencję w postaci wyści- 
gów F1 firmowanych 
| przez Electronic Arts 
; <l i Ubi Soft, ale radzi so- 
bie z nią nad podziw dobrze. Wersje na pierwsze i dru- 
/gie PlayStation różnią się w tej na PlayStation 2 nie 
znajdujemy trybu zręcznośtiowego, a jedynie symula- 
cyjny. Do dyspozycji mamy mnóstwo ułatwień, ale wy- 
granie wyścigu i tak jest bardzo trudne. 

Jak w większości gier 
UENSZENCULCWICH Widać potęgę PS2: sam 
zentuje się zachwy- wyglądają j 
cająco. Wygląda pięk- 

nie, a modele pojaz- 

„dów i otoczenie za- 
skakują bogactwem [” 
detali. Szkoda, / że. 
"czasem nieznacznie 
zwalnia animacja. 

Gra przeznaczona jest dla prawdziwych fanói ów ima- | 
niaków Formuły 1. Lepiej nie rozpoczynać jej bez kie- 
rownicy. To bardzo dobra, ale trudna symulacja. 


Wielka butla szampana i zwycięSki 
uśmiech na zmęczófiej twarzy — Oto 
nagroda za wiele GOdEiN emocji, stresu 
i wdychania dymurzpalpnych opon. 
zawodach Formuły 1 
zibez ciężkiEjpracy: 

o wyścigów Formuły 1 dostają się » 

tylko najlepsi. A także... posiadacze 

PlayStation! Dzięki grom wideo my 
też ścigamy się na najsłynniejszych torach. 
Formula One 2001 to prawie dwie gry w jed- 
nej: tryby zręcznościowy i symulacyjny bar- 
dzo się różnią. Do tego pierwszego zasiada- 
my, gdy mamy ochotę pojeździć po znanych 
torach, nie zwracając uwagi na ustawienia 


startuji Wlepszych grupach. Model jazdy 
jest zręcznościowy. 

W trybie symulacyjnym widzimy tor z kabiny 
wyścigówki. Mamy wiele opcji, a sterowanie 
nie jest proste. Jeśli chcemy, bierzemy udział 
w sezonie wyścigowym razem z kolegą. 
Ekran dzieli się wtedy na pół. 
Formula One 2001 to 
gra z licencją. To 
znaczy, że mamy do 
ki dyspozycji aktualne |- 
= składy wszystkich 11 
zespołów występu- | * 
jących w tym roku — 
aż 22 kierowców do 
wyboru. 

Jak na PlayStation, 
grafika prezentuje 
się bardzo dobrze. 
Wrażenie robią staranne modele samo- 
chodów i szczegółowe otoczenie. Na 
torze w miejscu hamowania pozo- 
stają ślady opon, a w czasie prze- 
jazdu przy trybunach widać bły- 
ski fleszy. Animacja nie zwalnia 


szybko zaczyna nas nudzić, a odgłosy wyda- 
wane przez samochody wcale nie przypomi- 
nają wycia rozpędzonych do 18 000 obrotów 
na minutę silników Formuły 1. 

Pojazdy robią wrażenie ciężkich, są też odpor- 
ne na kolizje z innymi wozami, co nie odpo- 
wiada rzeczywistości. Poza tym gra ma same 
zalety — dobrą grafikę, 
mnóstwo tras i samo- 
chodów, a także 
tryb dla dwóch 
graczy. 
PLAY po- 
[ECH 


parametrów samochodu. Zawody odbywają 
się w grupach, a my zaczynamy na ostatnim 
miejscu w tej najsłabszej. Za wygrane w wy- 
ścigach pieniądze 


kupujemy nawet wtedy, gdy na zakręcie 
pojazdy, spotyka się kilka pędzących 
na któ- samochodów. 


rych Gorzej jest niestety 
z dźwiękiem — 


komentator 


e'< u 


Ruszamy z piskiem gum i płomieniami z rur! 
Całkowicie nieskutecznie, ale jak efektownie... 


Formula 
One 2001 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
j żeś gry: oś. 

SE śl j - Epopoarewngrsewapna ray r 


Formuły 1, z ią wszystkich rywali 
i odbić szampana, stojąc na podium 
Przebieg gry: godzinami ćwiczymy proste 
zasady: gazu na prostej, zwalniamy na 

| o WY rywali 


OFFIGIALLYY ank Przyda 


_ Liczba graczy: 
Liczba kierowców: 
/ Liczba zespołów: 
Liczba tras: 
Prawdziwe nazwiska: 


Ładna, MARNGNE 
i dopracowana gra 
Dźwięk do kitu 


28 plan 


ja 


... ZawSze do przodu / 


z” "adac( 1eajAH 


konsola 699,- 
kierownica +349,- 


konsola 
arcade 
gra 


oma" JE 


Nowe ceny gier ; 


howoSczi: 
G4. GZ de 139,7 
Serra Millennrum: 


ad 62; do 2% 


do Stepne 


/ 0 Ć Yy Tu tów 
4 


Dystrybucja: Lanser.net S.A, Władysławowo 30a. 82-300 €lblag. 
Lanser.net tel. 055 2 363 363. fax 055 2 363 366 


| 
| 
benzynową 
"] 1. Przygotowania a | 


% | skoku zaczynamy od wy- 
boru celu, odpowiednie- 
go środka transportu, 
narzędzi oraz ewentual- 
| nych wspólników. 


elamy się w Matta Tuckera, który wła- 
_śnie opuszcza więzienie. Trafił tam po 
nieudanym skoku. Jedynym sposobem 
na ułożenie sobie życia jest dla niego 
powrót do fachu, który zna najlepiej. 
A jest on włamywaczem. I to wybitnym! 

| Akcja gry toczy się w Mieście. W wynajmowanym 
hotelowym pokoiku zakładamy naszą bazę opera- 
cyjną, gdzie planujemy wszystkie skoki. W sklepie z 
narzędziami kupujemy nowy sprzęt, u pasera po- 
| zbywamy się łupów, z czasem kupujemy sobie po- 


ki lub rozbrajają alarmy. Niestety 

z naszymi pomocnikami dzielimy 

się złodziejskim łupem. 

Rozgrywka składa się z dwóch części. 

Najpierw dokładnie oglądamy cel i spraw- 

dzamy, po jakich ścieżkach poruszają się pa- 
trole, a potem wracamy do hotelu i planujemy 
skok. Krok po kroku ustalamy, co będzie robić Matt 
i jego wspólnicy. Gdy plan jest gotowy, przystępu- 
jemy do akcji. Włamujemy się do budynku iuważa- „f77 r 7] 2. Za pomocą łomu do- | ł 
my, by nie spostrzegli nas strażnicy. Przekradamy |)--— + 34 |stajemy się do środka 


Czekamy, aż strażnik "= [> 
odchodzi. Nie powinien | ' le: 


8 = 


nas zauważyć ani usły- 4 p. 
szeć hałasu przy otwie- Fo 
Bao» s 


raniu okna. Jedna wpad- 
ka to koniec! Sza 


sis” GE a m m 


| jazd. W trakcie włamań najwięcej zarabiamy na al i przez okno. Nad SARE 
fantach, które niestety sporo ważą. W takich wy- A e. PS Pojawia SIE REA | 
AK ZĄżć Ę "SĄ = -. | pokazujący szybkość, 
padkach przydają się wspólnicy — pomagają nam kę : % 8] z jaką pracujśmy. 
wynosić jak najwięcej łupów. Niektórzy z nich mają : Z 
specjalne umiejętności. Na kawie otwierają zam- 4. W pomieszczeniu za- 


bieramy się za kasę. Jeśli 
udaje nam się ją otwo- 
rzyć, zaglądamy do środ- 
ka i zabieramy z niej 
wszystkie pieniądze. 


| POR Óo 1-7 


| rasa służy do planowa 


7 Cierpliwie czekamy, | 
aż zaplanowana droga 

odwrotu jest bezpieczna 

| i całym pędem udajemy 

| się do samochodu. Tak 


kończymy każdy skok. 4) 


szu 
1050 ników o podobnych 
owaniach. 


_ przykład otwar 
gu włą cza sii 


jelnie w 

EL "| Producent: 
Ą sę j ż e Polska wersja: JEST 
j H j Lo: PU ; st 

| ; wii ws: 

je skad afdłz | Ocotu chodzi: c 
bcji, Sil IE BOAC 


Przebieg gry: 


Liczba graczy: Wymagania 
Liczba pojazdów: owner 


Pentium Il 400 
Liczba budynków: pp | 
Wspólnicy: MHz, 64 MBRAM, 


akcelerator3D 


ERSTE weotyerrydinynoyc bad boku 


IF FA FAW | 


ROGZ, 


709% 


o emocje będące udziałem 
kierowcy olbrzymiej cięża- | 
rówki. W grze sterujemy 
jedną z pięciu takich maszyn. Pojaz- 
dy różnią się prędkością, wytrzyma- 
łością na zderzenia i mocą. Każdy | 
szybko znajduje ulubioną maszynę. |- 
Kwestią naszego gustu jest, czy 
wcielimy się w typa z cygarem w gę- 
bie czy też dziewczynę w kowbojskich butach. 
Nasze zadanie polega na dostarczeniu towaru pod 
wskazany adres w jak najkrótszym cza- 
sie. Na szczęście inne pojazdy ucie- 
kają na boki na sam widok naszego 
stalowego potwora. Uparciuchów 
poganiamy klaksonem. 
Sterowanie ogromną ciężarówką 
sprawia nam sporo kłopotów. Po- 
mimo swej wielkiej mocy, 
osiemastokołowiec nie 
startuje tak szybko, jak 
sportowe samocho- 
dy. Zaś jego ciężki 
3. ładunekutrudnia 
/ manewrowanie. 
Ręczna skrzynia 
biegów także nie 
/_ ułatwia nam życia, 
choć ma tylko dwa 
przełożenia oraz bieg 
wsteczny. 
_ Na nic umiejętność pro- 
wadzenia pojazdów, jeśli 
4 nie znamy kilku podsta- 
wowych zasad tej gry. Na 


== amy nadzieję, że w tych przykład jadąca przed nami cię- 
;krzyniach nie ma porcelany żarówka z naczepą tworzy tunel 
IE aerodynamiczny, który zasysa 
BE powietrze i dodatkowo przy- 
śpiesza naszą maszynę. 
W czasie gry przemykamy się za 
innymi samochodami, a jedno- 
y) cześnie nie odpuszczamy dep- 
czącej nam po piętach konkuren- 
cji. Trasy są długie, ciekawe i pełne rozjaz- 
dów, a grafika ładna, dokładna i kolorowa. 
Podziwiamy ją z kabiny ciężarówki 
lub zza samochodu. Niekiedy ko- 
rzystamy z umieszczonej w górze 
kamery, która bardzo przydaje się 
podczas cofania. 
Gra jest przyjemna, ale niestety 
za krótka. Starzy wyjadacze opa- 
nowują wszystkie patenty w kilka 
wieczorów, a potem pozostaje już 
tylko ściganie się z kolegą. 


Mi 


Firma Acclaim wykupiła od Segi licencję, na mocy 
której wyda kilka gier z automatów na 
PlayStation 2. Pierwszą, która ukazała się dzięki 
temu porozumieniu, jest Crazy Taxi, niestety nie 
różniąca się niczym od wersji na Dreamcasta. 
Podobnie będzie z 18-Wheeler: American Pro 
) Trucker. Niedawno firma Acclaim zaprezentowała 
- | jej roboczą wersję... No cóż, też nie widzimy żadnych 
zmian w porównaniu z wydaniem na Dreamcasta. 
Szkoda - PlayStation 2 ma o wiele więcej mocy 
obliczeniowej niż konsola Segi. W dodatku bez 
trudu dałoby się dorobić tryb dla czterech graczy. 


iiocióć w” zywy ao Apr 
A M 
zm 
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Producent: j 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: wyścig ś 


0 co tu chodzi: wypr: 


Przebieg gry: jedzie 


czy:  Wyko 


Liczba gra: zwa > 


Liczba ciężarówek: 
| Liczba tras: karta pamięci 
| Liczba trybów gry: z wyświetlaczem 


Przemoc: (VMU), moduł 


Ciężarówki prowadzi się po 
prostu wspaniale 
Za krótka! 


Parkowanie to jedyna minigra w 18-Wheeler: 
American Pro Trucker. Teoretycznie nam, starym 
wygom i mistrzom kierownicy, nie powinno to 
sprawiać kłopotu. Okazuje się jednak, że ustawianie 
gigantycznego samochodu na wstecznym biegu to 
wyzwanie nawet dla najlepszych kierowców. Ważne 
jest, aby w czasie pokonywania trasy między 
kolejnymi miejscami, na które wprowadzamy 
maszynę, przejeżdżać przez zielone kulki. Dostajemy 
za to dodatkowe cenne sekundy. Minigra Parking 
Challenge składa się z czterech etapów, które 
niestety bardzo szybko przechodzimy. 


Tworząc postacie zawodników 
do Krazy Racers, firma Konami ś i | i 
| postanowiła przypomnieć Ą ; E = 
| graczom swoje inne przekoje. 3 ; zaj ? 

| Oto lista uczestników wyścigu: 


| pzm 


Olbrzym z białą brodą z serii 
Castlevania. Rozwija dużą 
prędkość, ale niestety zbyt 

_ wolno przyśpiesza. 


bezpiecznie szybujemy 
Chłopczyk o błękitnych nad wodą 
włosach z gry Mystical Ninja. i 
Nie jest tak szybki, 


jak jego koledzy. 


przeźroczystym tóTżefhtwó*« 
dostać lęku przestrzeni 
j p LAF 


Tę kamienną twarz poznają 


42%) ci, którzy widzieli grę 
i Pr lee Gradius. Podobnie jak 
i l did ię! ) Dracula, wolno przyśpiesza. 
| Gaw 
i A k Opancerzony osobnik z gry 
j 4 Metal Gear Solid. Ma 


świetne przyspieszenie, ale 
/ rozwija średnią prędkość. 


Dziewczynka podobna do 
kota z gry Pop'n Music. 
Świetne przyspieszenie, 

( słaba prędkość. 


Różowowłosa dziewczyna 
z gry Twinbee. Ma niezłe 

przyspieszenie i rozwija 4 
dużą prędkość. 


Chłopczyk w czapeczce 

z daszkiem z gry Power Pro 
Baseball. Kiepskie 
przyspieszenie i prędkość. 


Czerwona ośmiornica 1 


z gry Parodius. Dzięki 
mackom świetnie 
/ trzyma się drogi, 
ale jest powolna. 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: wyś 


O co tu chodzi: 


1 lub 


Przebieg gry; rcisk 


Liczba graczy: Wykorzystuje 


Liczba zawodników: = 
Liczba trybów gry: Link Cable 
Postacie z innych gier: 
Przemoc: yk 


+ Dynamiczna rozgrywka 


Nie wszystkie 
postacie znam! 
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: w kopalniech na 
„E Marsie życie górnika - 
UB jest krótkie i pelne 
a 


Jeśli zbyt długo walczymy 
SS | wjednym miejscu, nadciągają 
ęjeke nowi wrogowie  * 


bólu. Aby się 
stamtąd wydostać, 
nie cofamy się 
przed niczym! 


gboeóAPwy, 


p się, że powstanie rozprzestrzenia się 

„niczym pożar lasu. 
" Zabawa przypomina Unreala albo 
Half-Life'a, ale jest w niej kilka elemen- 
tów, które czynią Red Faction niepowtarzal- 
nym. To pierwsza strzelanina trójwymiaro- 
ln doś; - e Js 4 wa, w której torujemy sobie drogę, wysa- 
p ; : dzając ściany! Jeśli nie mamy klucza lub 
i " . : chcemy uniknąć strażników, 
Ji 4 ; podkładamy ładunek i prze- 
i bijamy się przez ścianę. Przy- 
t | kręcamy tłumik, zachodzimy 
nA wartowników od tyłu i po ci- 

| J 


ULYDA ; chutku załatwiamy sprawę. 
cogPa ra" » Wielkie brawa należą się au- 
torom za różnorodność środ- 
ków zagłady, jakimi częstuje- 
my przeciwników. Jest ich kil- 
: kanaście i prawie każdy ma 
Po zatopionych chodnikach pływamy dwa tryby strzelania. Niektó- 
miniaturową łodzią podwodną re niszczą nawet ogromne 
„/_. fragmenty ścian. Jeśli jednak 
szukamy czegoś naprawdę 
achowcy od rekrutacji z korporacji Ul- _ morderczego, wsiadamy w pojazd górniczy 

tor to wyjątkowe szumowiny. Mamią i przewiercamy wrogów. 

h ludzi wysokimi zarobkami i wysyłają Odgłosy wystrzałów brzmią rewelacyjnie, 


—— | 


R <ż ich na śmierć do marsjańskich kopalń. Tylko podobnie jak dialogi — zarówno strażnicy, 
1 - sai najtwardsi przeżywają do pierwszej wypła- jaki rebelianci są gadatliwi. Bez przerwy na- 
yi lę 4 ty. Zdesperowani straceńcy organizują po- _ wołują się, ostrzegają i przeklinają jak praw- 
v RA wstanie. Nasz bohater trafia w sam środek dziwi ludzie. Tworzy to atmosferę, dzięki 


«»> walk bezbronny jak niemowlak. Tak przy- _ której na dobre zagłębiamy się w grze. 
gnębiającej i zarazem wciągającej fabuły Stan rozgrywki zapisujemy w dowolnym 
„, już dawno nie widzieliśmy! momencie. Sterowanie nie jest proste, jed- 
Fe qiech si w P> Grę zaczynamy w chwili, gdy kończymy nak jeśli przejdziemy zawarty w grze tre- 
— Niech się pa boi. ! | P ASPI OR "RA A Ą ź ę Md , 
Celuję dopani AR A ( i  szychtę i dowiadujemy się, że właśnie  ning, jesteśmy gotowi na właściwą część 
tylko z prz zajenia ; i i A wybuchło powstanie. Panuje totalny _ przygody. Poziomy są ogromne i tak zapro- 
jom ; 4 chaos, ludzie biegają na wszystkie  jektowane, że czujemy się niczym na Marsie. 
4 strony. Pierwsze zadanie to na- _ Dla takiej atrakcji warto zamiast rakiety ko- 
| wiązanie kontaktu z rebelianta- _ smicznej kupić Red Faction. 
mi. Przemierzamy ciasne skal- 
ne chodniki i widzimy, jak / 
strażnicy Ultoru li- 
kwidują przejawy 7 
buntu, bezlitośnie : z 
zabijając wszyst- 
kich napotyka- 
nych górników. 
Ale serce nam 
rośnie, kiedy _ 


Producent: 0.0480 


. » Polska wersja: BRAK Cena: 
z radiowych | ** j ko ssa 
z b KŻZE j 259zł 
(Zabawa w rzeżbiarza 0 Tm, Kaśka KEaą | 
tów dowia- "GBA Ocotuchodzi: za wszelką cenę staramy się | 
| Czasami naprawdę opłaca się na- || dujemy wydostać na powie o > ając | 
| robić huku i wysadzić ógmant (4 * ; 2 ć lęd ich strz 
| otoczenia. Tym bardziej że rozwa q z Przebieg gry: trz 
i ż Ź k R DCI wys j 
/ lanie przeszkód terenowych, któ- - 
/ rych ominięcie tradycyjnymi me- ł PS2 | 
/ todami wydaje się nie najlepszym ą SEE Ef y m m £ mrm 
' pomysłem, sprawia nam wielką Ast ulic > None 
frajdę. Zanim nadbiegną zaalar- Liczba pojazdów: | 
mowani hałasem strażnicy, wska- ; Liczba poziomów: 
kujemy we własnej roboty dziurę 4 Przemoc: 
i omijamy cały patrol bokiem. Dla ; | = ; 
pewności zostawiamy kolejny ła- : z J "zzz Ciekawa fabuła, 
dunek w przejściu i w ten sposób ! 5 wspaniałe modele broni 
8 _ | Specyficzne sterowanie 


pozbywamy się niebezpiecznego pościgu. W niektórych miejscach, stosując tę 
metodę, tworzymy zupełnie nowe korytarze! 


asęcjęjA 


Pedzo 3 


I Birth MM? 
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ł 2 0881015512 


|Do uou have dreams 
uf being chased? 


Producent: 
Polska wersja: BRAK . 
Typ gr 


3 „07 5 (SE WE 
/ Liczba graczy: U "AULOGALIO 
Liczba postaci w drużynie:  kocszawosowie 
Liczba wrogów: ; 
Bronie: 
Przemoc: 


jająca fabuła, 


w 
4 dua. czas zabawy 
_ Na początku trudna 
WRNASARCCĆ 


Q 


+; PlayStation" sq zastrzeżonymi znakami towarowymi Sony Computer Entertainment RA jest znakiem towarowym Sony Corporation. „Witaj w trzeciej przestrzeni” jest znakiem towarowym Sony Computer Entertainment Europe. 
ATV Offroad jest znakiem towarowym Sony (omputer Entertoinment Europe. 2001 Sony Computer Entertainment America Inc. Opracowane przez Rainbow Studios. Wydane przez Sony Computer Eniertainment Europe. Wszelkie prowa zastrzeżone. 
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100% bezdroży 


Wyobraź sobie Świat bez dróg, bez reguł, gdzie żadne ziemskie ograniczenia nie decydują dokąd możesz się udać. 
ATV Offroad to szaleńcza jazda na pełnym gazie z napędem na 4 koła - swobodna podróż po bezkresnym raju. 


www.sony.com.pl/psxshop 


PlayStation.e 


LUTA LU 
PRZ 


TRZECIEJ 
RZENI 


EA. 


lo 


Sierżant potrąci nam 
z premii za zniszczenie wozu 


LO CZLENY TĘCE, LO ME. OWIE! 


Gra nie jest dopracowana. Animacja ledwo zipie 


już przy dwóch rozpędzonych samochodach na E 


ekranie. Nie ma więc co marzyć o zabawie we 
dwóch na podzielonym ekranie. Autorzy wpadli 


więc na inny pomysł i stworzyli tryb, w którym je- 
den z graczy jest kierowcą, a drugi strzelcem. Ten 


pierwszy pilnuje, by samochód trzymał się drogi 
i nieustannie siedział na ogonie przeciwnika. Dru- 
gi steruje natomiast policjantem wychylającym 
się przez okno i prującym do bandytów z pistoletu 
bądź karabinu. Ma on do dyspozycji elegancki ce- 
lownik! To ciekawy pomysł, choć wolelibyśmy, aby 
był jedynie dodatkiem do właściwego trybu na 
dwa samochody. Mimo tego jednak wielkie brawa 
dla autorów! 


— Na rogu 86 i 94 


uż 


esywny facet 
fótkiem. Ruszajcie! 


yjcie Miarieiziary! Stróże prawa wkraczają 
ZEgNZGdYy rusza za wami mistrz dzojpada; 
nie uciekńiecie z miejsca 


przestępstwa 


ra jest oparta na popular- 
nym w USA (a niedawno 
pokazywanym w naszej 


Dwójce) programie o policjantach 
w akcji. Na początku uczymy się pod- 
staw kierowania samochodem w aka- 


demii policyjnej. Dopiero później sze- 


fostwo pozwala nam wyjechać na uli- 
ce miasta, gdzie ścigamy gangsterów. 
W sumie czeka na nas 20 misji na tere- 
nie miasta i przedmieściach. Do na- 
szej dyspozycji oddano pięć krążowni- 
ków szos. Jest dżip, klasyczny wóz pa- 
trolowy, a nawet samochody tajnia- 
ków. Kiedy patrolujemy ulicę, dosta- 
jemy zlecenia z centrali. Pojawia się 
też strzałka wskazująca najkrótszą 


drogę do przestępcy. Natychmiast 


w7368 
ETOCELTU 
Chris Lard 


włączamy syrenę i rzuca- 
my się w pogoń! 
Nasze zadanie polega na 
doścignięciu i zatrzymaniu 
przestępcy. Zajeżdżamy mu 
drogę, taranujemy samo- 
chód uciekającego bandy- 
ń ty, a czasem na- 


wet używamy broni. Model 


. | jazdy jest raczej Ada 
cyjny i trudno. no- 
wać szalejącą ę. Ame- 
rykańskie samochody poli- 
cyjne są wielkie i ciężkie, 
co zostało dobrze oddane 
w tej Se. 

i a działa płynnie, 
ale czasem zwalnia. Mimo 

£  grafi ka prezentuje się 


się ścieżka dźwięko 
podczas pościgu słyszymy | 
dwóch komentatorów, po- 


licyjne radio szczeka jak 


EEE | 

| World's Scariest | 

/ Police Chases 
Koiie * 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


Lewar myślał, że bEŻi 
trudu uciekni 
policyjnym wozom:: 


opętane, a przeraźliwe wycie syren na 
długo zapada nam w pamięć. 

Gra jest podobna do obu części Drivera, 
choć nasze zadania są ściśle określone 
Ukończenie wszystkich misji zajmuj 
nam kilka dni. Gracze szukający czegoś 
ciekawego na PlayStation będą zado- 
woleni z tej pozycji, pomimo iż widać 
po niej wyraźnie, że konsola Sony naj- 
lepsze czasy ma już za sobą. 


/A 
Bardzo dobra 


af 


tny” 


Activision 
[CLCH 
199 zł 


0 co tu chodzi: zaliczyć 20 misji, podczas 
których zadrży niejeden przestępca. 
Zostać najlepszym gliną w mieście! 
Przebieg gry: nieustanne pościgi za 
bandytami, strzelaniny, taranowanie, 


/mie Wersje 


| Gra ukaże się na także na Dream- 
casta. Jak widać na obrazkach, 
ładnie prezentuje się w wysokiej 
 * rozdzielczości. Będzie także nowy 
widok z wnętrza samochodu po- 
kazujący deskę rozdzielczą. Mamy 
nadzieję, że wydawca nas nie zawiedzie i posiadacze konsoli Dreamcast sprawdzą | 
. wakcji Najstraszniejsze pościgi policyjne — gra nieźle się zapowiada! 


| efektowne skoki i loty 
CHOOSE YOUR VEHICLE frezy 
iczba samochodów: 
Liczba broni: 3 
iczba misji: 20 Memory Card 


Przemoc: w słusznej sprawie 


Szybka, afaktównia 
i wyczynowa rozgrywka 


Czasem bardzo trudna 


lg | Bryki z policy jnego garażu 
| wyglądają jak nowe. 


— m — 0 ur Ra 
więk he = 
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o baru wpaaół zamaskowani 
mężczyźni i pomimo zaciętego 
oporu stawianego przez trzech 
„porywają dziewczynę jednej 
ch „ Dominique: Wkrótce okazu 
| ielię zą tymiatakiem stoi korporacja 
WILG OW Niewiele myśląc, bohaterowie 
| kzlicają. w: w pogoń: ; 
| Thę Bouncer reklamowany był jako jed- 
| na z przełomowych gier na PlaySta- 
„2. Miała ła ik być więlka, zespołowa 
ką gra ką. I to bijatyka, 
Istują elementy 


_stojny i wytatuowany na całym dele / / ="4 DA | Na r 
(Kou znakomicie walczy nogami. * aw, © 4. 3,5 
/ Przy tym jest uzdolnionym poetą | ka | Uxfem 5 
i filozofem. Zawsze wygłasza jakiś $ '4 y > 
mady komen rzna temat dzo 332. £ a | 
Volt ifuager - trzeci || 1 * 
z ochroniarzy klubu Fate. Volt praco-- Pa 


scęnerii — fa, przykład ciskają krzesłem 


| wał aoi cji Mikado, ale. 1 
najwyraźniej po rozum doj | 
IOWA ają mu efektow- | | 

I 


W przeciwnika: „ałho rzucają wroga na 
ne stalowe dba 


stół, który pęka z trzaskiem. 
kj FI 
 canie wiadomo, ile jest wtym praw-| 


Z tych Kucznych zapowiedzi sprawdziła 
v (ę a. się jedynie piękna grafika. Gra wygląda 
dy. Jej przeszłość owiana jest jj 
nicą, To ją porywają ludzie Mikado, 


(Dominique - lubi n nazywa 


Siona swoim chłopakiem, ale do koń- wspaniale — załówno postacie bohate- 


rów, jak,i tła. pokazują potęgę PlaySta- 
tion 2. Płaszcze furkoczą, skórzane 
kurtki bohaterów połyskują, włosy po- 
wiewają na wietrze, aw zbliżeniach wi- 
dzimy grymasy na twarzach. 
| Scenerie są wspaniałe, chociaż 
wbrew zapowiedziom nie da się 
| nic w nich zmieniać — a zatem 
| nici z wielkiej demolki. 

Przed wałką wybieramy jedne= 
goz trzech bohaterów. Pozosta- 
ła dwójka także bierze udział 
w stałciu, ale jest niezależna od 
nas. Po wybiciu wszystkich ludzi |. 
| korporacji Mikado otrzymujemy 

| 07m liczbę «i dł które | 


SA 


wang — stary mistrz Siona, za- 
wsze służący mu radą. Przygarnął 
„ młodego, samotnego chłopca i wy- 
| szkolił go w sztukach walki. Mimo 
podeszłego wieku, Wang jest silny 
zarówno AC. ge” i Be. 


|Echidna - agentka ot 
Mikado. Bezlitosna i okrutna, a pr 
tym niezwykle piękna kobieta. Volt h 
Krueger dobrze ją zna jeszcze z cza- |4 

| sów, gdy. razem pracowali dla złej Ń 


korpora 


ERA 


SW 


RUE zyrAł 


Dauragon > sdilobiero ro-| 
„dziny Mikado i szef megakorporacji: 
 odziedziczońej. po ojcu. Przywykł | 
V/ rozwiązywać sprawy po swojemu. 

Czemu ał Dominique? Zagraj- 


dodatkowe. Zastanówmy 
tryb wieloosobowy w The 
| różnia się niczym specjalnym. 


Trzej Wizyjadela Sion, Kou i Volt, 
jak co dzień pilnują porządku w klubie 
Fate. Niespodziewanie pojawiają się 
tam ludzie złej korporacji... 


=które- wykorzystujemy podczas walk. 
[ Niestety starcia są krótkie i niecieka- 
| we. Po prostu wybijamy wszystkich 


To tylko taktyczny odwrót 
na z góry upatrzone pi 


fbcom Czerwona je 


podoba się w 


EilLxA CESTERCE 


Gdy zdobyliśmy już wszystko, co jest do zdoby- Gi - Prypi 
cia, zapraszamy trzech kolegów i włączamy 

tryb Vs Mode. Wybieramy postacie, arenę /_ 
i walczymy między sobą, aż na płacu boju zo- 
staje tylko jeden, najtwardszy zawodnik. Nie- 
stety, gra wykorzystuje jedynie dżojpady Dual 
Shock 2, tak więc dla kolegów musimy zakupić 
4 czy warto, bo | 
uncerze nie wy- | 


zużywamy na podniesienie cech posta- 
ci, zwiększając na przykład siłę lub 
energię. Poznajemy też nowe ciosy, 


przeciwników i tyle... 

Po każdej zwycięskiej walce oglą- 
damy długi film, który przedsta- 
wia rozwój fabuły. Animacje-są po. 
prostu rewelacyjne. Od autorów 
serii Final Fantasy nie pczekiwali- 
śmy nic gorszego. 

Kłopot w tym,że The Bo- 
uncer to. bardziej film 
niż gra. Animacje inię: 
dzy scenami walk trwa- 
ją dłużej niż rozgrywka. 
A tej wystarczarna je- 
den wieczór. Naturalnie 
jeśli chcemy odbloko- 
wać wszystkie prefnie 
i dodatki, kończymy grę 
po kolei każdym zawod- 
nikiem. Niestety The Bo- 
uncer nie wciąga nas tak, byśmy spę= 
dzili przy nim wiele godzin. 

Gdyby choć system walki przypomi- 
nał ten z Tekkena... Nie ma jednak 
0 czym marzyć — jest zupełnie inny i nie 
do końca udany. 

The Bouncer to ładny film animowany 
przeplatany scenkami walk, ale nie gra. 
Powinniśmy się dobrze zastanowić, czy 
warto się na niego skusić, 


e 


PE ięód 


rzy Volta 


=. 


f. = | The Bouncer 


PSE) ( Producent: 
; Polska wersja: BRAK 
_ Typgry: bijatyka 


O co tu chodzi: odbić z rąk złych drabów 
porwaną Dominique, pokonać bossów 
i wrócić do baru na jednego głębszego 


bi 


Liczba postaci: 
' Liczba aren: 

/ Przemoc: „osiaga pg | 
| Ukryte postacie: 


f EE zawsze e kdfizy się dobrze 


To film, a nie gra! 
ZAMSOECAA 


„The Mummy 


falą, kiedy indziej strzelamy do mumii, na in- 2 
nym poziomie walczymy na miecze... Nie- RZ e c AfE 
stety sterowanie jest fatalne. Gdy naciska- + 
my przycisk, bohater wykonuje akcję z opóź- 
nieniem, 66 często kończy się. natychmiastową 
śmiercią. Niestety jakoś się tym nie smucimy, bo 
w grze nie czujemy napięcia nawet wtedy, gdy 
uciekamy przed wielką wodą czy walczymy 
z upiornymi przeciwnikami. Ot, biegamy so* 
bie, machamy mieczem, trochę strzelamy... 

W The Mummy Returns zdecydowanie brakuje 
grywalności, Postacie wyglądają jak rozwałkowa- 
ne, a przeszkody z trudem rozpoznajemy. W po- 
równaniu z tym, co widzieliśmy w przygoto- 


ie ma gracza, który nie znałby Lary Croft, dziel- 
nej pani archeolog i poszukiwaczki skarbów. Po 


kilku udanych występach w grach konsolowych RE USR"N S wywanej na PlayStation 2 grze pod tym by 
i pecetowych Lara po raz drugi pojawia się na GameBoyu Co- j łem, wersja na 
lor! Czy jej przygody nadal są ciekawe? A może już się nam przenośną kon- 
znudziła? Odpowiedź brzmi: nie! Lara Croft po raz kolejny za- z solkę prezentu- 
biera nas do świata przygód, gdzie celne strzelanie i szybkość li- je się fatalnie. 
czą się tak samo, jak inteligencja i spryt. : Bez żalu omija- | 


Historia zaczyna się podczas naszej wizyty w londyńskim muzeum. ielokrotnie już ukazywały się gry na my ją więc sze- fee 
Podziwiamy tajemniczy nóż służący podobno kiedyś jako narzędzie podstawie filmów. Wiele z nich było rokimłukiem. | 
w krwawych pogańskich ry- kiepskich, a tylko nieliczne okazały się 

tuałach. Nagle do muzeum udane. The Mummy Returns należy niestety 

wpada banda rabusiów do pierwszej kategorii. Poza niezłym ty- 


i kradnie cenny eksponat! Nie tułem trudno znaleźć w tej platfor- 
wahamy się ani chwili i rusza- mówce coś ciekawego. 

my, by odzyskać nóż. Nie znaczy to, że autorzy 
Cała ta historia przedstawio- się nie postarali — na 

na jest za pomocą kolorowych przykład poziomy 
obrazów. Przez chwilę widzi- gry różnią się 

my Larę dokładnie taką, jaką między sobą, 
oglądamy tylko na dużej kon- i to znacznie. 

soli! Niestety to tylko wstęp — Raz ucieka- 

w trakcie gry grafika nie wy- my przed 


gląda już tak wspaniale, choć 
i tak zasługuje na uznanie. Po- 
stacie są duże, wyraźne 
i świetnie animowane. 

Akcja nie toczy się zbyt szyb- 
ko — autorzy Curse of the Sword dają 
nam czas na zapoznanie się ze ste- 
rowaniem. Lara biega, skacze, 7 
wspina się i turla po podłodze. / 
Gra składa się z sześciu ogrom- 
nych poziomów. Zbieramy 
przedmioty, otwieramy tajne 
przejścia i walczymy z prze- 
ciwnikami. Niestety, Lara nie 
umie przywalić w nos — aby 
pokonać napastnika, wykorzy- 
stuje pistolety. : 
Cieszymy się, że na GameBoya Co- 
lor pojawiają się takie gry. Tomb Rai- 
der: Curse of the Sword to doskonała rozrywka na 
wycieczki albo po prostu na długie wieczory w domu. 
Od dziś słowo nuda znika z naszego słownika. Dzięki, Laro! 


Zaraz sprawdzimy, 

czy ten gad jeszcze 

żyje. Oby nie... 

wspaniała Lara 


LLGORSZEC 
Ę zwalnia 


IMOZEJMWNKONES 
A z! DIE JAJ I SYUMWIE! 
ZANOZNAMIZEGIAE 
Ć alb ZYETMEGY DE.>, 


wszyscy 


A 
- |biegną na... 7 


któw. specjalnych, które 4 ep | 
je przecież sea Ke | International | 
HI przy ogłuszającymdopin= "| |eagie Soccer 
wbiegają na stadion, czuje- |oa 
mistrzostwach świata! W prosty TYTTTZETYY 
emy efektowne przewrotki, PS2 | Producent: 
k Platforma. Polska wersja: BRAK 
ZE adó owi 


Łatwai skok 
Chwilami zbyt 


-Ten z lewej 
kogoś mi 


A WENCHEŚI 
przypomina... 


U pECELOWYCH WIEIBICIEJI 
PrZYSOdÓWEK tO, OFAOWYWOJYWAJA 
AFZĄCZKE I SIIMOLOKO CIEKAWE, CZY 
SPOUdOBA/ SIE KONSOJOWEJ braci? 


ażdy miesiąc miodowy kiedyś się kończy. 
i4 Główny bohater, sympatyczny pirat Guy- 
brush i jego ukochana Elaine wracają 
z beztroskiej podróży i jak grom z jasnego nieba ż: St. 
spada na nich fatalna wiadomość. Pewien chciwy F x 
typek podstępnie pozbawił Elaine rodzinnego do- / Escape on TI 
mu i stanowiska gubernatora wysepki Melee. Na 
szczęście dzięki nam Guybrush krzyżuje plany tego Aude Island 
łajdaka i szczęśliwie wraca do domu. Potcczy oaoi WĄ 
Na słowa pochwały zasługuje grafika i dźwięk, które 
w niczym nie ustępują wersji na peceta. Komiksowe _> 
postacie, rewelacyjna muzyka i smakowite dialogi 
tworzą fantastyczny klimat. Nieco kłopotu sprawia- t . : ża 
RZECZKĄ ją nam zagadki, zwłaszcza jeśli nie jesteśmy wetera- | | | Ocotuchodzi: wszelkimi sposobami 
KE EEE nami przygodówek. Zabawę utrudnia brak polskiej A staramy się powstrzymać galopujący 
p 


ii 
> - ji językowej, bowiem E e from Monkey ls- EL J kapitalizm i uratować nasz archipelag L 
Joz: poz A. WZPLICZYONEJ ice yn wzowi | | Przebieg gry: rozwiązujemy trudne, alenie 


p 4 Producent: Lucas Arts F 
| Polska wersja: BRAK 
i Typ gry: przygodowa 


land pełna jest dziwnego i trudno zrozumia- 
łego humoru. 
Ta gra zapewnia 4 
wiele godzin ła- | | Liczba graczy: ; Wykorzystuje 
mania głowy, jeśli || Liczba małp: 
jednak szukamy | Różne zakończenia: 
A szybkiej akcji | Banany: 
/,) i mocnych | Przemoc: 
wrażeń, to || 
trafiliśmy pod Głosy eres dowcipy, 
zły adres. ciekawe postacie 
JOE ode zręcznościowe 


pozbawione logiki zagadki i zrywamy boki | 
y ze iebadsnim obserwując, co z tego wynika 


_ kartę pamięci, 
Dual Shock 2 


GEE) E SRZYAA PROBLŻW > ZOSTA 


"SZPONBNSZCZCZEJ POTRZEBUJE SERCA, ABY STAC SIĘ 
PRŁAYJSJA A CZASDZWIYRAZLIWĄ bio, A 12 Go PE: 


inobee: Wings of Adventure 
to jedna z nielicznych gier 


platformowych, 
w który do )- 
abawy konieczna 


tóry prze- PCA 
| of Adventure s dd 


Patrzcie, ja i | 
latam! z , A |todsa Lęcajtcj zł UZ 
; | : "p ć 4 j i ń | PCM 
> SB ||2 , dmio! zymy Q | GBA | Producent: Activision 
; 4 z F : Ki ; ł * 7 |pitorma Polska wersja: BRAK Cena: 
4 ć WK CZ LSP: +: BA Typ gry: przygodowa 219 aj 
Piękna grafika, Wiesz 


ciekawy pomysł 
Brak polskiej 


WIDZIELISMY. qzyę £ W GRACH ELEKTRYCZNE MYSZY 
WALCZĄCE Ł D) DRAPIEZNYMI FK „Ś WIATAMI; HYDRAULIKÓW 


SKACZĄCYCH PO PLATFORMACH W POSZLIKIWANIU 


MONET, A NAWET METALOWE PSZCZOŁY. ALE PATYK: 


PSZENNE AI OWADY KONTA EE TEDE 
p. 


( ( kurukuru A 
_ Mururin Dobra plus 


„doł a ARE zz" SWE 
azfeph zakręt» ać emy sie Producent: Nintendo 
3 r ? - BEŻG Polska wersja: BRAK Cena: 
ł = Typ gry: zręcznościowa 179 zł 
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Agent PLAVA odkrył szatańsko 
przebiegły spisek kosmitów? 
Chcą zanudzić nas na śmierć! 


tej grze pisaliśmy już w po- 
[0 przednim numerze PLAYA. 

Wersja na PlayStation nie 
przypadła nam do gustu. Kiepska za- 
bawa i brzydka grafika to wspólna 
cecha wszystkich wersji Roswell Con- 
spiracies. W dodatku gra na Game- 
Boya Color nie jest przygodówką, ale 
nudną i długą strzelaniną. Błąkamy 
się po mieście, strzelamy do ufolud- 
ków i... to już wszystko. Co prawda 
Obcy przybierają różne postacie, ale 
walka z nimi zawsze wygląda podob- 
nie — drepczemy dookoła wroga, uni- 
kamy wyrzucanych przez niego zie- 


"Do wyboru mamy 
cztery tryby roz- 
grywki oraz 16. 
słynnych bokse- 


rów. Jeśli chce- 
my, kierujemy 


karierą zawod- 
nika, wybieramy 


dietę, tryb i rodzaj 
ćwiczeń oraz prze- 
ciwników, z któ- 
rymi walczy. 

W czasie 


w Londynie są tacy 
śmieszni policjanci... 


GBC / Producent: 


lonych kul i strzelamy, strzelamy, 
strzelamy do znudzenia... 

Gra składa się z kilku poziomów, ale 
niewiele się na nich zmienia poza 
tłem. Ufoludki nie wyglądają groźnie 
ani strasznie. Zamiast przerażają- 
cych wielkogłowych szarych ludzi- 
ków, spotykamy zombiaki, duchy 
i inne paskudy. j 

Roswell Conspiracies: Aliens, Myths 8: 
Legends to jedna z tych gier, które 
powinniśmy omijać szerokim łukiem. 
Okazuje się, że polowanie na ufoludki 
może być monotonnym zajęciem, po- 
równywalnym do pielenia ogródka. 


Słyszałem, że 


gry ring wi 
Postacie bokser 


„ Polska wersja: BRAK 


Dobra zabawa 
Na początku 
mm sterowanie 
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Nudna jak 
moe wz 
ROCANENTK 


by zostać japońskim zabójcą ninja, po- 
trzeba wielu lat ćwi- 


czeń. Tylko nieliczni 
przeistaczają się w bezszelest- 
nych wojowników. Jesteśmy 
wśród nich! 
Zaczynamy od wyboru postaci. 
Silny mężczyzna łatwiej zwy- 
cięża przeciwników, ale zwin- 
na kobieta wyżej skacze i prze- 
myka się między strażnikami. 
A w tej grze rzadko walczymy 
wręcz. Zwykle skradamy się 
i z ukrycia rzucamy w przeciwnika shurikenem — 
gwiazdką o zaostrzonych brzegach. 
W czasie gry zdobywamy karty i wymieniamy się 
nimi z przyjaciółmi, wykorzystując łącze podczer- 
wone zamontowane w GameBoyu Color. Poznaje- 
my też nowe techniki walki i ataków. 
Choć przez cały czas idziemy w prawo, gra nas nie 
nuży. Przemykanie się uliczkami, skoki po da- 
chach domów i unikanie przeciwników to świetna 
zabawa! Gra daje dużo przyjemności, mimo że 
jest trudna, a postacie trochę kanciaste. 


GBC / Producent: 


Polska wersja: BRAK 
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i przyjemna gra 
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Eksperymenty / j EM isje ratownicze, w których biorą || Nasz bohater zmuszony jest do walki z wiru- 


udział komandosi, zawsze mają || sem w obydwu jego postaciach. Zmagania | '/ 
genetyczne na w grach katastroficzny przebieg. Nie || z inwazją toczą się bowiem także w... ciele 


polarnej stacji inaczej jest i tym razem. Gdy człon || Rileya. Atakujące potwory plują jadem, 
kowie jednostki specjalnej Red Light ruszają || w którym znajduje się mutagenny czy 


badawczej? Go Wy, ocenić sytuację na stacji badawczej Fort Ste- || nik. Nie sposób uniknąć zarażeni 

ż m uj „ME Oprócz wskaźnika zdrowia; 
filmów NiE ż . p * - To mutant! Ognia! mamy więc też wskaźnik za- 
oglądacić?. : | - Eee... nie wiedziałem ' trycia organizmu. Kiedy osiąga ) 


m 


, j że był rozkaz | gn'zbyt wysoki poziom, na ple- 
To musiał. PZ u A £ „maski zdjąć... | zaęĄ boksie: pojawia się obrzydliwa | 
ia jl = 4 k narośl, a Dennis zaczyna mieć spore |- 
SIĘ źl dw. 3 ś kłopoty -z-poruszaniem się. Po dłuż- |- 
Skończyć sj gt szym czasie, jeżeli nie dotrzemy do |- 
m | * jednej ze stacji medycznych, nasz bo- | 
hater umiera... 3 
Na szczęście śmierć o wiele cęśddji 
spotyka kreatury stające nam na dro- |4 WF w 
dze. Początkowo arsenał slużących do EA z 
wart, ich samolot ma awarię. Żołnierze ra- || tytułowej eksterminacji środków wydaje się | / Karabin i dodatki 
_ tują się, skacząc na spadochronach. mały. Do dyspozycji mamy tylko karabin SPR4 | Na widocznym obok ekranie do- 
_ Dalej jest jeszcze gorzej. Stacja badaw- || oraz nóż: Okazuje się jednak, że nasz karabin | Konujemy wszelkich usprawnień 
cza, na którą mieli dostać się sea a (> Aka 
żołnierze, na początku wydaje * - SUE cin AR Ski 
się opuszczona. W jej wnętrzu SR. s SB donic wiednim dobraniu dodatków w 
widoczne są jednak ślady e * uć ale strzelać 
walki. Po pewnym czasie / też potrafi, 
okazuje się, że baza ma swo- y AŻ + dd 
ich mieszkańców. A dokład= S$ > m |f Mam moc! BATTERY EWS 
nie— całe stada zmutowa- wię k popie b W wyposażeniu Rileya znajduje- 
nych i śmiertelnie niebez- 8 3 ki | RDA my akumulatorek, który służy ja- 
piecznych istot, EM 4 2 ł ko źródło zasilania do niektórych 
Wkraczamy do akcji jako jeden SEM A ć „ |. urządzeń znajdujących się w ba- 
z ocalałych członków zespołu = 0% : m zie Fort Stewart, na przykład 
Dennis Riley. Jak się szybko okazuje, : rado ida sa st biada 
przyczyną mutacji jest pochodzący z kosmo- || to bardzo interesujące urządzenie. Ma on kil- z : 
su wirus o bardzo nieprzyjemnym działaniu. || ka gniazd, do których podłączamy moduły 
To pod jego wpływem personel stacji zmienił || zwiększające jego możliwości. Są na przykład 
moduły pozwalające na strzelanie se- 
—To mutant! Ognia! | "ią, jest możliwość zainstalowania ce- | | 
— Eee... eee... no dobra! | „lownika laserowego oraz lunety. Poja- 
A tobie śmierdzi _ wiają się; też dodatki w postaci pod- 
zpaszczy!  czepianej śrutówki, miotacza ognia 
czy wyrzutni granatów. 
Sterowanie jest intuicyjne i nie spra- | | -- Producent: : 
wia kłopotów. Kamera stara się trzy- skos et 
mać o krok za naszym bohaterem, | | === PRE WRACA 
chociaż nie zawsze sobie z tym radzi. | Ocotuchodzi: o wydostanie sięztej 
Można mieć zastrzeżenia do nieco __ zapuszczonej stacji badawczej pełnej 
sztywnej animacji ruchów Rileya, ale | | -**- byłych uczonych - obecnie mutantów 
nie wpływa to w żaden sposób na peł- ||| Przebieg gry: panikujemy, strzelamy, 
się w przerażają- || ną akcji rozgrywkę. Extermination przez cały |p z mutujemy, zast się z mutacji, 
ce bestie łaknące || czas trzyma nas w napięciu, zapewnia dużo ? 
4 * ludzkiej krwi. emocji i ostrego strzelania. 


zależności od tego, w jakiej sytu- 
acji się znajdujemy 


- Liczba graczy: 
| Przeciwnicy: zmutowani w 
/ Modyfikacje broni: ali R goło A 
j Broń: f q 'ę pamię: 
Przemoc: 
Atmos era strachu, 
umiejętności bohatera 
Mało oryginalny pomysł 
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, Oto pojedynek, jakiego 
| jeszcze nie byłe! 
| Gran Turismo 3 staje 
w szranki ze wszystkimi 


| Reszta światca Jay 
,. pozostałymi konsolowymi 
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J Wgrze jest ponad 180 licencjonowanych samo- 
"_ chodów! Każdy wygląda równie dobrze, jak 
najnowsze modele na corocznych salonach 
samochodowych. Z wielkich tego świata 
zabrakło tylko Ferrari, które już nie- 
długo ujarzmimy w innej grze. 


rują porównywalną (choć niższą) liczbę aut. 
Ich wygląd i zachowanie na drodze nie wy- 
trzymują jednak porównania z GT3. Równo- 
rzędną walkę nawiązuje F355 Challenge, ale | 
| 
| 


I 
| wyścigami! Kierowcy wciskają I |sa | 
,. pedały gazu, grzejąc Silniki. | SETy. | 
, Trzy... Dwa... Jeden... START! © a k | 
| OE Ę | me ie WASRRCEA każ: GT ofe- 
| 


wtej grze ścigamy się tylko autami Ferrari. 


ści  olcnwośii 

Jest ich 19 plus świetny Special Stage Route 5, 
po którym jeździmy nocą i w deszczu. Po ukoń- 
czeniu gry w kilku trybach pojawia się 16 tras | 
w wersji odbitej — jakbyśmy oglądali je w lu- 
strze. Razem daje to 36 torów. Część pochodzi 

z poprzednich wersji, ale zostały ulepszone. 


RAŁLI MAT 


ażde wydanie Gran Turismo wywołuje 

burzę wśród fanów konsolowych wyści- 

gów. Pierwsze dwie części okrzyknięto 
najlepszymi wyścigami wszech czasów i właśnie 
dla nich wiele osób kupowało PlayStation. 
Zamęt i szum, jaki od początku towarzyszył Gran 
Turismo 3, nie daje się z niczym porównać. Gdy 
firma Polyphony wraz z Sony zapowiedziały, że 
pracują nad kolejną odsłoną superwyścigów, 
gra od razu wskoczyła na pierwsze miejsce listy 
najbardziej oczekiwanych tytułów na PS2. 


WJELEJ) 


Twórcy wielokrotnie przekładali termin premie- 
ry, dopieszczając szczegóły swego dzieła. Gran 
Turismo 3 króluje od połowy wakacji na listach 
przebojów i nie widać gry, która szybko zdetro- 
nizuje tę nową gwiazdę. Niesamowita, nie spo- 
tykana wcześniej grafika i grywalność, jakiej 
pozazdrościć mogą inne wyścigi, sprawiają, że 
ta właśnie gra wywołuje tyle emocji, co cała 
konkurencja razem wzięta. 

Gran Turismo 3 dzieli od rywali taka przepaść, 


| że dziś staje do walki z reprezentacją gier wy- 


ścigowych z całego świata. Zaczynamy! 


Samochody prowadzimy inaczej w zależności 
od ich mocy, osiągów i napędu (na dwa lub 
cztery koła). Przed wyścigiem w trybie Arcade 
wybieramy także, czy auto będzie wchodziło 
w poślizgi czy też trzymało się drogi. Zachwyca 
też rewelacyjny tryb wyścigów terenowych. 


Reszta świta 
| zdkiatwókawkkA py: Moro POWA RK AWAY 
IM, 4 BAJ AI 


Tu króluje MSR na Dreamcasta: ponad 180 
tras w największych metropoliach świata! 
Rewelacyjnie oddano w nich otoczenie, jed- 
nak często są do siebie podobne i tylko osoby 
znające Londyn, Tokio czy San Francisco do- 
ceniają je w stu procentach. 


Istnieją gry, które lepiej symulują jazdę jed- 
nym typem auta. Tak jest w F355 Challenge 
czy symulatorach Formuły 1, gdzie przekonu- 
jemy się, że jazda supersamochodem wcale 
nie jest łatwa. Jednak gdy wziąć pod uwagę 
inne modele jazdy, GT3 nie ma konkurenta. 
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VVERBEgz = 
TTJE i PITTTYTI CIA AI$: 
Gran Turismo 3 Reszta świata Ziydkzó jest tylko jedi w kategori wyścigów - 
p CYT KOYPAE: NNNNOENNESEZENNNENNENENINZA samochodowych Gran Turismo 3 nie ma sobie rów- 
"EEC e BRNA aa ka nych. Żadna inna gra nie łączy tak wielu znakomicie 
_—_tuucjie . dopracowanych elementów. W tej produkcji współ- 
gra praktycznie wszystko: olbrzymia liczba rewela- - 
cyjnie przedstawionych samochodów, niesamowicie 
wymodelowane trasy, kilka różnych modeli jazdy, 
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ograniczony czas, jaki spędzamy na zabawie. 


bowie Oczywiście powinniśmy pamiętać, że GT3 nie oferu- 


Każda gra z serii Gran Turismo zapewnia dłu- Jedyną grą, która pod względem długości, je miłośnikom Formuły 1 oryginalnych bolidów - 
/ gie miesiące zabawy na najwyższych obrotach, _ głębi i zawartości może rywalizować z Gran i tras. Zrobi to jedynie wyspecjalizowana gra symu- 
„ | a GT3 nie odstępuje od tej zasady. Bierzemy Turismo 3 jest... Gran Turismo 2. Niewiele ' lacyjna traktująca wyłącznie o tym sporcie. Mimo ) 
* | udział w setkach wyścigów, zdobywamy kolej- mniej przyjemności sprawia Sega GT i Metro- to krzyczymy zgodnym chórem: dla Gran Turismo 3 
ne samochody i kupujemy nowe. Zdajemy — polis Street Racer, choć tutaj szybciej odkry- warto kupić PlayStation 2! 


, skomplikowane testy i usprawniamy auta. wamy wszystkie dodatki i ukryte bryczki. AE 

Rekordowe wyścigi 

Sony ma prawdziwe powody do dumy. Jak dotąd - 

Ka 4 2) Ls i k |) Gran Turismo 3 A-spec jest najlepiej sprzedającą się 

"Gran Turismo 3 grą wszech czasów! W samej tylko Anglii przez 

F rz ARE "TE pierwsze dwa dni od premiery grę nabyło aż 120 ty- 

sięcy amatorów wyścigów. Prawdziwa gorączka 

wybuchła w Stanach Zjednoczonych, gdzie w bły- : 
skawicznym tempie z półek zniknął ponad milion 

| egzemplarzy. Podobny szał ogarnął Japonię, w któ- - 
rej sprzedano ponad 500 tysięcy... samych kierow- 
nic do Gran Turismo 3! Firma Sony Polska przygoto- 
wała interesującą propozycję dla niezdecydowa- 
nych amatorów szybkości. Za 1899 złotych dostaje- 
/ my nowiutką konsolę PlayStation 2 wraz z wyma- 

|. rzonymi wyścigami Gran Turismo 3. 


gów uel wie gry na Dreamcasta: Metro 
5 ge. Mo- 
e z ty- 
ÓW sładnością. Jednak 

biera im pierwsze miejsce. 
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| | Słuchamywielu świetnych utworów, choćwwy- - Muzyka w wyścigach ton 
| daniu europejskim brakuje artystów obecnych udanej gry. r przypa 
w amerykańskiej wersji, takich jak Snoop Dog dźwięki 
czy Lenny Kravitz. Mimo to muzyka brzmi świet- wycie silnika w, 
nie. Chlubą są autentyczne odgłosy silników, klasa sama w sobie. 
które ryczą jak prawdziwe potwory! przechodzą po ple 


dłączny element 


SAR |, 
Kolekcjonerska gra karciana 
_. jużw sklepach! , . 


r Nie zmarnuj takiej szansy, 
» szkoła magii Hogwarts czeka! 


Zajrzyj do 
sklepiku na: 
www.isa.pl 
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Alone in the Dark: 
The New Nightmare ..............52 


_ Razem zAline Cedrac poznajemy tajemni- 
_cę mrocznego domostwa i odnajdujemy 
jej ojca. Jak przystało na grzeczną dziew- 
_ czynkę, nasza bohaterka strzela rzadziej 
_ niż Edward Nieustraszony. W zamian za to 
rozwiązuje wiele niedostępnych wcześ- 


ALINE CEDRAQ 
27 years old. |- 


Ethnology Pro 
at the Boston 


Characteristie 
Father unknot 


Choose a character 


'Po dokonaniu wyboru bohaterki nasze zada- 


_my po dachu, po czym Aline spotyka Edwar- 
_da Camby'ego. Po rozmowie wchodzimy do 
budynku przez okno i w środku rozmawiamy 
ze staruszką leżącą na łóżku. 


zy 


znajdują się jeszcze: pismo naukowe (na 
© biurku pod oknem), apteczka (na stoliku 
_w rogu pomieszczenia obok łóżka staruszki) 


krótka rozprawa z wężem, który schodzi 
z dywanu. Nie zbliżamy się do niego, lecz 
przez cały czas kierujemy na drania pro- 
| mieńlatarki. Po kilku chwilach naświetlania 
o wążznika. Wychodzimy przez drzwi i trafia- 

/- mynakorytarz — na jego końcu znajduje się 
wyłącznik światła. 


potwór. Na korytarzu znajdują się jeszcze 
Jane drzwi. ocy do aóka, : 


niej jest. proste. Zapalamy latarkę i spaceruje — 
-wy — na końcu krętego korytarzyka znaj- 
-dujemy. pudełko nabojów do śrutówki, któ- 


* Dostajemy od niej mały kluczyk. W pokoju 


oraz wisiorek zapisu (koło drzwi wyjścio-- 
wych). Zanim weźmiemy wisior, czeka nas - 


_ Biegniemy tam szybko i używamy wyłącz- 
_ nika. Dzięki temu znika przebywający tu 


nicją. Nie zapominamy też o wisiorze zapi- - 


su. Zaglądamy za drzwi ze znakiem podko- 


rą zdobędziemy niebawem. Wracamy na ko- 


«iu zdobytego wcześniej klucza. 


Za drzwiami są schody, Szybko ofoddi- ze cj Ż 
-_ na półpiętro, gdzie Aline postanawia pod: -—- 
słuchać rozmowę toczącą się za zamknięty- 


mi drzwiami. Potem schodzimy na sam dół, 
zapalamy światło, korzystając z wyłącznika 


na ścianie i wchodzimy w jedyne znajdujące - 


się tu drzwi. Obchodzimy pokój, na szafce 
znajdujemy amunicję do pistoletu, podcho- 
dzimy do wyłącznika i gasimy światło. Teraz 


okazuje się, że wewnątrz fosforyzującej ga- - 


bloty leży pistolet. Używamy kluczyka 
otrzymanego od starszej kobiety i bierzemy 
najsłabszą broń w całej grze. - 


%. 
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Gdy zabieramy tę małą, ale jednak pożytecz- 
ną pukawkę, w pomieszczeniu materializuje 
się obrzydliwy potwór. Rozwalamy go i pod- 
chodzimy do drugich drzwi, Po ich otwarciu 
widzimy uciekającą: postać. Rzucamy się za 
nią w pogoń. Po wyjściu na korytarz zapala- 
my światło, a następnie idziemy przed sie- 
bie. Po chwili zatrzaskują się drzwi, za który- 
mi ukrył się zbieg.  -- 

Wchodzimy w drzwi koło schodów i idziemy 
do końca korytarzyka. Tam spotykamy pro- 


_ fesora Mortona zapędzonego w kozi róg. 


Niestety po rozmowie wredny wróg uziemia 
naszą bohaterkę. - 


ł 


—- rytarz z zapalonym światłem i udajemy się o 
do zamkniętych drzwi. Otwierają się pouży- 


rym razem wcielamy się w Aline Cedrac 

i wkraczamy do mrocznego domostwa 
w I BOLZOMIWONIE. ojca. Czeka na nas mniej 
potworów, ale : za to więcej zagadek 


Ż *tawirujemy pomiędzy potworami tak dłu- 
go, a aż znajdujemy klucz oraz paczkę z amu- 


Aline budzi się w zamkniętym pomieszcze- 
niu. To sypialnia profesora, Przeglądamy 
znajdujący się tu pamiętnik, bierzemy trzy 
apteczki i klucz. Za lustrem jest ukryte 
przejście, Korzystamy z niego. Na półpiętrze 
_w rogu sali leży trójrurka. Przyda się! Trój- 
rurka to broń podobna do dubeltówki z do- 
'— datkową lufą. Jest znacznie skuteczniej- 
szym narzędziem zagłady niż rewolwer. 


Na. samym dole są zamknięte drzwi z wizje- - 


rem oraz apteczka. Przez wizjer warto po- 
patrzeć, żeby dojrzeć, co ciekawego dzieje 


się za drzwiami. Trzeba przyznać, żeAline 


_ ma stąd dużo bardziej interesujący widok 
niż Edward. Wracamy do sypialni, gdzie do- 
_ chodzi do spotkania z Edwardem Carnbym. 

Kończy się ono w taki sposób, że Edward 
podsadza naszą bohaterkę, która dzięki tej 
pomocy wspina się na górę. 

Po obejrzeniu dziwnego lustra zabieramy 
apteczkę i wracamy na górę. Po pokonaniu 
dwóch potworów — najlepiej wykorzystać 
w tym celu wyłącznik światła = szybko wra- 
camy do pokoju. Tutaj oglądamy kolejne 
przerywniki filmowe. 

Okazuje się, że tajemnicza zjawa potrzebuje 
pewnego lustra. Wyruszamy więc na poszu- 
kiwanie zwierciadła. Idziemy przez znane 
korytarze, aż w końcu docieramy na podda- 
sze domostwa. ; 
Potem schodzimy na półpiętro i otwieramy 
wielkie drzwi. Wchodzimy w pierwsze drzwi 
po lewej stronie. Jesteśmy w biurze —znajdu- 
ży w nim lustro, zs Graz OG 


Znajdujemy tutaj także pamiętnik, na który 
rzucamy okiem, a także bezużyteczny na ra- 
zie projektor. Po zebraniu wszystkich przed- 
miotów wychodzimy z biura i oglądamy 
animację, po której spod jednych drzwi wy- 
pływa krew. 

Niebawem dochodzi do desantu małych, 
pająkowatych stworków, które rozwalamy 
strzałami z rewolweru. Znajdujemy wyłącz- 
nik światła, po czym wchodzimy w drzwi 
prowadzące do sypialni. Po podejściu do 


łóżka słyszymy ciche szepty. Jest tu pudełko 


amunicji do śrutówki. Bierzemy je, podcho- 
dzimy do lustra i oglądamy scenkę. Następ- 


nie przechodzimy przez zwierciadło, Tu roz- - 


„mawiamy ze wzmiankowanym w licznych 
materiałach znajdowanych w posiadłości 
niesławnym Judasem Decerto. Nikczemnik 
stara się nas nakłonić do przekazania mu 
- znalezionego zwierciadła. Spełnienie jego 
- prośby nagradzane jest ciekawym filmi- 
kiem oraz... karane natychmiastowym koń- 
cem gry. Dlatego też nie należy zgadzać się 
na tę propozycję. 


Nie-oddajemy więc lustra i obserwujemy, 


"jak nasza bohaterka je rozbija. Po roztrza- 


skaniu tafli Aline dostaje statuetkę bizona. 
Teraz wychodzimy i oglądamy kolejną ani- 
mację, tym razem z udziałem pana Eden- 
shawa. Po filmiku i rozmowie z nim udaje- 
my. się w kierunku drugiej sypialni — naj- 


— pierw wychodzimy lewymi drzwiami, po-- 


tem przemierzamy korytarz do samego 
końca. Tam otwieramy drzwi prowadzące 
do następnej sypialni. 


Jeśli znamy angielski, czeka nas tu mnó- 
stwo interesującej lektury = list, dziennik 
oraz książka. Po zapoznaniu się z ich treścią 
R jeszcze naboje, po czym podcho- 
dzimy do lustra, kilkakrotnie w nie strzela- — 
my i ze skrytki wyjmujemy następny cieka: 
wy dokument. 
Po wyjściu z pomieszczenia Aline po raz = 
lejny postanawia odwiedzić swoją starą 
znajomą — Lucy. Ta zaś nagradza naszą 


dzielną dziewczynę szklanym pryzmatem. - 


Po jego otrzymaniu wracamy na schody 
i dostajemy. się do pracowni z projektorem. 
Po zgaszeniu światła używamy szklanego 
pryzmatu oraz latarki, aby obejrzeć ciekawy 


film. Następnie bierzemy mapę biblioteki. - 


Wracamy na schody, złazimy na pierwsze 
piętro i otwieramy wielkie wrota pod scho- 
dami: to właśnie wejście do biblioteki. 


W środku znajdujemy granaty oraz pamięt- 
niki. Na drugim piętrze galerii znajduje się 
wejście do ukrytego pomieszczenia — warto 
je odwiedzić, bo są w nim trzy zestawy gra- 
natów, Potem wchodzimy jeszcze po drabi- 
nie do znajdującej się na górze galerii, 
a stamtąd trafiamy-na balkon, gdzie po- 
większamy zapasy o kolejne granaty. 


Na samym dole zwracamy uwagę na jedną. 


z szaf pośrodku. Znajdują się tu cztery atra- 
py książek, Za nimi jest konsoleta, na której 


wpisujemy kod — 1991. Znajdujemy tu ta-- 


bliczki abkańskie, granaty, trzy apteczki 
i wisiorek zapisu. Ponadto jest tu przycisk. 
Gdy jesteśmy gotowi, korzystamy z niego 
i zaczyna się zabawa z bossem. Używamy 
granatnika — kilka celnych strzałów rozwią- 
zuje sprawę. Jest tylko jedno ale... 


- Pamiętamy, że biegający wróg jest niety- 


kalny — trafiamy go tylko wówczas, gdy nas 
atakuje. Po pokonaniu Howarda zabieramy 
połówkę medalionu leżącą w_ zbiorniku, 
z którego wyszedł potwór. Po zabraniu tego 
przedmiotu wracamy do Lucy. Od-niej do- 


stajemy drugą połówkę medalionu. Logika 
nakazuje połączenie obydwóch pasujących. 


do siebie elementów. Po złączeniu połówek 
medalionu ruszamy do głównego holu, 


gdzie wkładamy medalion do wybrakowa- - 


nego lustra. Tak właśnie otwiera się droga 
na drugą stronę. 


Ww „piwnicy znajdujemy drabinę, dzięki któ- 
rej dostajemy się na górę — ZR w suficie 
Aline otwiera sama. 


Trafiamy do szklarni, gdzie dochodzi do na- 
stępnego spotkania z Edenshawem. Po po- 
gadance odnajdujemy granaty, po czym 
udajemy się do drzwi. Gdy je mijamy, na 


"arenę ponownie wkracza Howard Morton, 


Uciekamy przed nim aż na cmentarz, Prze-- 
szukujemy to miejsce i znajdujemy wisior 
zapisu oraz naboje. Potem-biegniemy do 
grobowca — tam znajdujemy schronienie 
przed goniącym nas potworem. 


Jeden z grobowców jest want: Wchodzi- 
my do środka i podnosimy apteczkę oraz 
wyrzutnię rakiet. Z pomnika zabieramy 


natomiast mały przedmiot, który w połą- 
czeniu z latarką pozwała nam przeczytać - 


napis na płycie. 

Po lekturze wracamy do głównej saliiidzie-— 
my do ściany z kilkunastoma przyciskami. 
Jest ich w sumie 13. Nasze zadanie polega 
na oświetleniu ich w taki sposób, jakbyśmy. 


-—rysowali dużą literę M. Do wykonania tej _ 


czynności przydaje się pad analogowy. 


2 podchodzimy do drzwi, skręcamy w prawo: 


- taj amunicję. Teraz wracamy do wrót ipo 


= pieskami. Po minięciu przeszkody i rozpra 


_ teczkę, wisior zapisu oraz naboje, Potem 


—— jących się tu i ówdzie dokumentów, wśród . 


_na łańcuch. Przecinamy go nożycami. Ze 


Po uporaniu się z tą zagadką podchodzimy 
do otwartego grobowca i badamy jego za 
wartość — zwłoki, przy których jest doku- 
ment. Potem ruszamy korytarzem, a po wy- - 
dostaniu się na zewnątrz kierujemy się 
w stronę urwiska. I tak właśnie kończy się 
pierwsza płyta z grą. 


Druga płyta 
Akcja zaczyna się szybko. Lawirując pomię- 

dzy potworami, idziemy naprzód, aż do mo-- 
mentu, kiedy zaczyna się filmik. Po nim 


zd ruszamy na koniec ścieżki. Znajdujemy tu- 


roślinkach włazimy na dach. 


Odszukujemy schody, po których schodzimy 
na sam dół aż do sali z murkiem i dwoma - 


wieniu się z zombiakiem trafiamy do drzwi, * 
za 'którymi ukrywa się Obed Morton. Poroz- 
-mowie z nim podnosimy wisior zapisu oraz 
czarną metaliczną kartę. 


Następnie wychodzimy, kierujemy swoje 
kroki w stronę drzwi naprzeciwko i wskaku- - 
jemy w te po lewej stronie. Schodzimy po . 
schodach na dół i zabieramy stamtąd ap- 


zbliżamy się do żółtej maszyny i zabieramy 
z niej podstawkę do trójnoga, e prze- 
- cinak do metalu. - 
Tymczasem pojawiają się dE. które 
próbują przeszkodzić nam w lekturze wala- - 


których szczególnie ciekawie wyglądają pla 
ny pewnej maszyny. Odnajdujemy drugie - 
schody iwchodzimy na górę. Po chwili napo- — 
_tykamy następne potwory — kryją się. 3ę > 
=we wnęce, w której jest też odlew. 

Mając wszystkie potrzebne części NE 
ra, wracamy do pomieszczenia z murkiem. 
- Przeskakujemy go i wchodzimy do wnęki po - 
lewej. Jest tu apteczka i skrzynia zamknięta. 


skrzyni wyjmujemy zardzewiały klucz i ka: 
wał metalu. Wracamy na samą górę i 
znalezionym przed chwilą kluczem otwiera- - 
my drzwi na Ro > 


Trafiamy do warsztatu, Znajdujemy tu kilka” 


' rańczowy akcelerator óraz dwie części splu- 
"wy. Po połączeniu wszystkich trzech uzysku: — 
-jemy nową broń = pulsar fotoelektryczny. Po-_ 
tem bierzemy apteczki i czytamy leżące na 


"szkła, Zaraz po tym pojawiają się Psy: — 
-ldziemy do maszyny znajdującej: się. obok - 
drabiny. Wsadzamy do niej odlew, a następ 
ie kawał metalu. W ten sposób uzyskujemy 
lufę perforatora. Następnie rozbieramy na- 
-części podstawę trójnogu — rozkłada się ona 
<—na mniejszą podstawę oraz połowę pierście- 
nia. Łączymy podstawę z lufą perforatora, - 
a następnie dorzucamy do tego jeszcze pul — 
-sat fotoelektryczny. : > ć 
Dumni ze swoich zdolności mechanicznych. 
wracamy ze sprzętem” do- pomieszczenia 


- damy się pięknym okazom przyrody. Potem - 
„ruszamy „przed siebie zdecydowanym kro--- 
kiem, a następnie tak-samo zdecydowanie 
zwalamy się w przepaść. RYZ 
Wpadamy- w kanał, rozwalamy przeciwnika 
i opuszczamy to nieprzyjemne miejsce, wy- — 


* stole dokumenty, zaś z szafki wyjmajeńny woz; 


dick, bla poprawieniasamopo: e 
> czucia: zgarniamy jeszcze amunicję. Po zna-- > 
lezieniu się na górze drabiny wyjmujemy ze. —- 
-skrzyni frzy- różnokolorowe ADC w. 2 


"także apteczka. - 


Następnie przechodzimy przez drzwi iwra- = 


camy do warsztatu, a potem dalej na dół, aż. 
_ do miejsca, gdzie spotkaliśmy Obeda Mor- 


tona. Są tu drzwi - 2-poczwórnym zamkiem 
— otwieranym kartami: wkładanymi | w _odpo- 


-wiedniej kolejności: najpierw srebrna, po 


ciekawych rzeczy, a najciekawszy jest poma- — tem złota, czerwona i na: akc, czarna. - 


TONE SZA 


WaS. g h 


m drzwiami znajdujemy cenny” WR 
w postaci: wisiora zapisu i działa PERMEE 
go, jest tu też druga połowa pierścienia. - 


- Po zebraniu tych wszystkich fantów wcho* s 
< dzimy po schodach i i oglądamy interesują: 
Qa; animowaną: scenkę. Następnie na stoją” 


cej obok maszynie - -wstukujemy datę: - 


— zteleskopem. Przy użyciu szkiełek przyglą- = 10.31.2001. Potem schodzimy na dółi pod- 
- nosimy pieczęć, dwa klucze oraz statuetkę - 
-abkańską. Następnie otwieramy drzwi — 
i | wychodzimy na zewnątrz. Znajduje się tu” - 


Po obejrzeniu filmu wychodzimy tylnymi 


drzwiami i wracamy do miejsca z początku 
die płyty. Przechodzimy przez most. Pó” - j 


- jawia się ulubieniec Aline — Howard. Zwie- - 
- wamy przed. nim i po pewnym czasie natra- 


— fiamy na płot. Po jego drugiej stronie znaj — 


_ duje się Edward. Chwiła rozmowy i wymie- 


* niamy pieczęć na dysk. Wracamy z nim. do - 


- posągu, po czym: wykorzystujemy nową 


zdobycz. Ze skrytki wyjmujemy kamień iko- 


— lejną statuetkę abkańską, Potem- łączymy 
— dwie części pierścienia, a następnie dorzu- - 


-camy świeżo zdobyty kamień. To, co uzysku: - 


_ jemy, łączymy z.fotoelektrycznym M: 
i iwracamy do. warsztatu, - — 
| 2: 


rzeźba, wisior zapisu i granaty. Przygląda- — 


my się rzeźbie, a wtedy za się deja 


przerywnik ZMW 


- Jakto zwykłe w takich sjtuscjad bywa | po- 


Wchodzimy na samą górę po drabinie, 
_ a potem na dach. Kluczykiem odbezpiecza- - 
- my blokadę, potem złazimy niżej i przełą- 

as wajchę, otwierając dach. ZOZ 
- na sam.dół i uruchamiamy maszynę. - i 


- jawia się Howard. Nasze zadanie polega te- 


"- razna trzykrotnym zwabieniu go na środek 


- pomieszczenia: Tam Howard- przeskakuje 
—nad anteną, w którą niekiedy: wali. piorun. 
-_ Niestety skacze wtedy, gdy trwa przerwa 
— w dostawie wyładowań. Trzeba to zmienić. 


w antenę. uderza piorun — - jeżeli Howard 
w tym momencie skacze, "dostaje parę 
woltów. Potrzebuje mażuli kuracji. 


= głównej sali, gdzie Edenshaw właśnie mo-- 


- Jak? Doprowadzamy do takiej "sytuacji, 
—W której Howard znajduje się po przeciwnej 
— stronie anteny, gdy grzmi. Chwilę później -- 


Bo: RAGŃNIE sprawy naw == - 
- nę, a potem znowu ją uruchamiamy. Mamy 
— dwie minuty na dostanie się do pomieszcze- - 
nia ż armatą — jest tuż obok drzwi zamknię- - 
— tych wcześniej na cztery karty. Po dojściu na - 


= miejsce używamy | fotoelektrycznego pulsa- 3 
rai i tróchę nadgryzamy ścianę. - 


dć 


Po przejściu przez dziurę podnosimy siat zj 

- fotoelektryczny. Następnie złazimy na dół - 
idziemy naprzód aż do spotkania z Edwar- 

—dem. Teraz czeka nas romantyczny. spacer | 
- we dwoje. Po pewnym czasie natrafiamy na. 

"drzwi. Wchodzimy do środka i mniej więcej 

w połowie korytarza obracamy się w prawo. 

Jest tam klapa, pod którą kryje się zzcś , 
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Znajdujemy. między innymi. pistolet elek- 


- tryczny i baterie do niego, dziesięć apteczek 
i wisiorek zapisu. Po chwili wychodzimy do. - 


cuje się z Alanem" Mortonem. Niestety wy: | | 
grywa ten drugi. Po chwili oglądamy film. 
i na ciemną stronę przedostaje się cała trój-- 
ka postaci — Aline, Edward i Morton. ę 
Ruszamy przed siebie. Idziemy tak do czasu, 
gdy Aline z własnej inicjatywy wchodzi na 
"drabinę. Potem jeszcze kawałek i trafiamy - 
na schody, a stamtąd — do świątyni. Dalej " 
„czeka nas krótki spacer, a następnie. rozsia- | 
- damy się wygodnie i oglądamy film. 
"Potem podchodzimy do każdego z przyd-. . 

- sków na stole i przełączamy go. Odwracamy 
sięiz półki zabieramy medaliony. I tak w su- 


<_ mie sześć razy — siódmy ae lanz 3 | 
: „otwiera schody. ŻA 


Po zdobyciu sześciu medalionów wychodzi: 
my ze świątyni: i wdrapujemy się po drabi- 
nie. Potem zeskakujemy na dół i bierzemy 
worek na wodę. Jego zawartość — uzupeł- 
niamy ją w małych zielonych fontannach — 
działa tak samo jak apteczka. Następnie 
umieszczamy medaliony w odpowiednich 
miejscach. Po zakończeniu sprawy zabiera- 
my wisior zapisu i piramidkę. Wracamy do 
świątyni i wsadzamy przedmiot w posąg. 


Po animacji -zabieramy głowę i idziemy do 
sali, gdzie Aline sama weszła po drabinie. 
Schodzimy_na dół i trafiamy do wielkiej sali 
wypełnionej lawą. 

Po odnalezieniu wyjścia ruszamy prosto aż 
do mostku. Potem biegniemy dalej, wcho- 
dzimy na półkę i oglądamy animację. Teraz 
wracamy do mostka i po linie złazimy na 
dół. Po kilku krokach oglądamy następny 
przerywnik filmowy i dostajemy ostatnią 
statuetkę abkańską. Schodzimy na dół i ru- 
szamy przed siebie. W-końcu odzywa się 
Johnson. Po rozmowie pędzimy dalej, wska- 
kujemy do wody i brodzimy przed siebie. Po 
załatwieniu przeciwnika wychodzimy z po- 
mieszczenia i odbieramy kolejne połączenie 


od Johnsona. Potem zeskakujemy na dół. - 
Kierujemy się w stronę wyjścia, a.po jakimś: 


czasie oglądamy jeszcze jedną animację. 
Wskakujemy na przewrócony słup i ogląda- 


my kolejny filmik. Kiedy się kończy, jak naj-- — 
szybciej podbiegamy do Obeda. Najlepiej, 


aby był blisko słupa. 


Używamy na Obedzie elektrycznej spluwy. 
Gdy drań jest chwilowo obezwładniony, 
przemykamy obok niego. Następnie wcho- 
dzimy do kolejnego pomieszczenia, zbliża- 
my się do stołu i umieszczamy na swoim 
miejscu znalezioną wcześniej głowę. 


Po chwili pojawia się Carnby i tym miłym 
akcentem kończy się gra. Zwycięstwo! 
PS. Warto obejrzeć napisy do końca. 
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nieskończone turbodoładowanie i gramy jedną zwielu nowych 
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Knight, Bishop iQudenna - 


Master - 
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„ Fawn, 


iu gry | sgrwea zreg 
łowo „Dzięki 


Po ukończeniu gry silniejszym — 

Nathanem jako imię wpisujemy ge 
„Mamy więcej e! ] 

i nową broń do rzucania. 


. . 
Knight, BishopiQueenr + * * P. 
poziomie Master wszystkifni ka 
pojazdami a 


NiE 


l, Magny Pk j 
ATAPI 
Ly TF IELIOLIALIA 
COLA OLO FA[ APO BAT 
Po ukończeniu gry z dużą liczbą kart 
magii jako imię wpisujemy 
. Nathan jest silniejszy 


- Po ukończeniu gry strzelcem 


WIEJEWIELOLWALIA 
„Nathan staje się 
niezrównanym złodziejem 
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| w 
Na stadionach numer 1, 2,5 i 11 gramy 
po wciśnięciu kombinacji £, Góra, v, 


U 


naw A 


MY, | > ira 
—_ Olego anka ama 
= W WIEZA 


Na kolejnych obiektach sportowych 
gramy po wciśnięciu: £, A, Prawo, 


art, B, A, Pri „4 


4 
Nowe drużyny są dostępne dzięki: v, a, 


,B,A, „A,B,B,A, BOt, 


* Tryb minigier odblokowuje hasło 


> AR 
Na stadionach numer 3,7,10115 
gramy, wciskając E, A, ,LE 


Wciskamy ,A,Y,C , , 
,A, i mamy do dyspozycji drużynę 
najlepszych piłkarzy 


- Army Men: Sarge s Heroes 


Powpisamii £EACKEDNAILE gramy, 


na niezwykle frudnym poziomie: 


DZIĘKI WĄCAYEPDILERE MaMy, 
do WyDOYTU WSZYSYKIE samochody, 


— WOW 


PM MEWM KKA BŁ. 


naciskamy 47 i mamy nowe maszynki _ i mamy dostęp do innych kierowcój owuje wszystkie filmy 


Na ekranie wyboru kierowcy Na tym samym ekranie wciskamy LĄ L1,KOJO, RZ, X,L2, 


RB 
z r Wszystkie trasy daje kombinacja: Kontynuacje mamy. dzięki kodowi 14, — —Wciskamy po kolei X, > 
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Czy na PlayStation można grać w gry 
z PlayStation 2? 


Pietr 
Niestety, takiej 
możliwości nie ma. 


| Pomyśl: przecież 


gdyby tak było, 

p nikt normalny nie 
_// kupowałby nowej 

> konsoli za prawie 
dwa tysiące złotych! Jeśli 
chcemy grać na PlayStation 2, 


czekają nas wydatki... Znowu! 


Czy na Dreamcaście można słuchać zwy- 
kłych płyt z muzyką? A czy da się emulo- 
wać jakieś inne konsole poza PlayStation? 
Scorpie 
Oczywiście, Dreamcast odtwarza muzykę z płyt 
CD. Jeśli zaś chodzi o emulatory — pojawił się już 
program do emulacji konsoli SNES, ale nie jest 
on legalny. Znaczy to, że został napisany bez 
wiedzy i zgody firmy Nintendo, producenta 
konsol i gier do konsoli SNES. Używanie tego 
programu, a zwłaszcza ściągniętych z internetu 
plików z grami do konsoli jest piractwem. 


1. Czy bez pilota możliwa jest obsługa DVD 
i oglądanie filmów na PlayStation 2? 
2. Czy w komplecie PS2 jest Dual Shock 2? 
3. Jakie kable służące do podłączenia do 
telewizora znajdują się w zestawie (euro, 
chinch czy antenowy)? 
4. Czy zwykły Dual Shock i karta pamięci 
do PlayStation działają z PlayStation 2? 
5. Czy wiadomo coś o WRC 2001 lub grach 
z serii Colin McRae Rally na PlayStation 2? 
6. Czy są jakieś nowiny na temat Virtua Fi- 
ghtera 4 lub Dead or Alive 3 na PS2? 

Roman Nowak 


Po kolei: tak, konsola odtwarza płytę z filmem 
bez żadnego dodatkowego sprzętu. Sterujemy 
nią wtedy za pomocą dżojpada — jak się domy- 
ślasz, nie jest to jednak wygodne. Dual 
Shock 2 jest sprzedawany w komplecie z konso- 
lą, podobnie jak kabel z trzema chinchami oraz 
przejściowką do podłączenia przez wejście euro- 
-SCART. Zwykły Dual Shock działa, ale tylko 
z niektórymi grami — tymi, które nie wykorzy- 
stują analogowych przycisków dżojpadza. Karty 
pamięci do starego PSX-a i PS one niestety nie 
nadają się do nowej konsoli. Jeśli chodzi o twoje 
pytania na temat gier — czytaj dział News. Tam 
opisujemy szczegółowo wszystkie nowinki. Je- 
żeli nie znajdziesz tam nic na interesujący Cię 
temat, widocznie nic pewnego nie słychać. 


Czy gry na PS one można nagrywać na kar- 
cie pamięci? Czy od karty pamięci odcho- 
dzą jakieś kabelki, jeśli tak, to do czego 
służą i gdzie się je podłącza? Czy na jednej 
karcie pamięci może być po kilka zapisów 
z różnych gier i ile mniej więcej zajmuje je- 
den? Co znaczy na przykład 15, 30, 120 blo- 
ków na karcie pamięci? 
Jakie warunki musi spełniać mój telewizor, 
aby konsola działała? 

Daniel 
Karta pamięci służy tylko do zapisywania stanu 
gry. Podłącza się ją bezpośrednio do gniazda 
z napisem Memory Card na przedniej ściance 
konsoli. Liczba bloków określa jej pojemność — 
najmniejsza karta ma 15 bloków. Jeden blok to 
jedno miejsce na zapisanie stanu gry, choć są gry 
wykorzystujące po kilka bloków do jednego za- 
pisu — na przykład Gran Turismo 2. Do podłącze- 
nia konsoli nadaje się każdy telewizor działający 
w obowiązującym w Polsce systemie PAL. 


Czy są kody do Tekkena 3 i skąd je wziąć? 
Czy Tekken ma jakieś zakończenie? 


Przyprowadziłeś kumpli? 
Czołem, jestem Padie. 


Do Tekkena 3 nie ma ko- Ś 
dów w potocznym rozu- $ 
mieniu tego słowa — nie „JB 
wpisujemy żadnych ta- ASSIĘ. 
jemniczych sekwencji 
znaków, żeby znaleźć się 

na szczycie listy najlep- 
szych. Jest jednak wiele cie- 
kawych funkcji, które urucha- 
miamy w grze. Są one opisa- 

ne na wielu stronach WWW, 

na przykład na tej: 


Tekken 3 ma kilka filmów 
kończących grę. To, który 
znich oglądamy, zależy od 
tego, jaką postacią grali- 
śmy. Jednak tak napraw- 
dę gra nigdy się nie koń- 
czy — cały czas mo- 
żemy poprawiać 

nasze wyniki, sta- 

czać serie walk z kolegami albo grać... w piłkę 
plażową! Co kto woli. 


Czy są jakieś kable do konsoli PlayStation, 
które by poprawiły jakość grafiki? 

Boni, James Bond 
Nie wiemy, jakim kablem jest teraz podłączona 
Twoja konsola, ale najlepszą jakość obrazu uzy- 
skasz, podłączając PlayStation do złącza euro- 
-SCART telewizora za pomocą specjalnego ka- 
bla. Kolory są wtedy najlepsze, a obraz naj- 
ostrzejszy. Taki kabel kosztuje około 30 złotych. 


Niedawno kupiłem grę ONI. Chcę skorzy- 
stać z kodów, ale aby je uruchomić, trzeba 
znaleźć plik, a później otworzyć go jakimś 
edytorem plików — ja tego nie potrafię. 

Kukiel 
Obsługa edytora plików wymaga sporej wiedzy 
0 tym, co w nich siedzi. Nie polecamy tej metody! 
Zamiast tego poszukaj tak zwanego trainera (czy- 
li po polsku: trenera) do gry. Jest to program, 
dzięki któremu staje się ona łatwiejsza. Nie trzeba 
robić nic poza jego uruchomieniem, więc każdy 
sobie z nim radzi. Znajdziesz go w aryb zserwi- 
sów o grach, na przykład 


DAD PEZYAÓCH 


Jak przejść zagadkę z fortepianem w grze 
Silent Hill na PLayStation? 

nemecis17 
Kluczem do zagadki jest wiersz o ptakach. Jeśli 
jednak nie masz ochoty głowić się nad jej roz- 
wiązaniem, ponumeruj klawisze od lewej do 
prawej cyframi do 1 do 12. Teraz zagraj melo- 
dię, naciskając po kolei klawisze 3,10,11,8,2. 


Co trzeba zrobić w pierwszym etapie 
czwartej misji gry Spec OPS: Ranger Elite? 
To ta misja z rakietami. 

gry_ mania 
Aby rozbroić rakiety, odpal w ich stronę pociski. 
Zdobądź broń z sześciokrotnie powiększającym 
celownikiem i znajdź czarną linię na rakiecie. ? 
Strzel w czarną linię. Mniej więcej po trzech 
trafieniach rakieta spada i R toczy się KS 


Jaka jest ostatnia postać w Tonym Hawku 2? 

Jarek 
Zacznij grać jako Tony Hawk i przejdź całą grę. 
Gdy ją skończysz, pojawi się skejter McSqueeb — 


Tony lat osiemdziesiątych. j 


Piszcie do nas! 


skrytka pocztowa 17 
02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 


Padie... ratuj... 


Multi Link Cable 


eśli chcemy grać z kolega- 
mi na czterech konsol- 
kach, wykorzystujemy ten roz- | 
gałęziacz. Dzięki jego pomysło- ! 
wej budowie łączymy zarówno 
konsolki GameBoy Advance, 
jak i Color — wówczas jed- 
nak gramy tylko we 
dwie osoby. Co cieka: 
we, za pośrednictwem 
kabelka łączymy też GBC z GBA! 
Za jedyne 49 złotych dostajemy 
uniwersalny sprzęt, dzięki któ- 
remu rywalizujemy z myślący- * 
mi przeciwnikami albo wy- 
„ mieniamy się 
pokóćmonami 
z kolegą! 


PS - PC USB 


Converter 

T a zielona kosteczka kryje układ 
scalony, dzięki któremu podłą- 

czamy do peceta akcesoria od Play- 

Station. Jeśli mamy ochotę zagrać w jakąś 


bijatykę, podłączamy pada i robimy kombo- 
sy, o których mistrzowie klawiatury mogą 
tylko marzyć. Kiedy ogarnia nas nieodparta 
potrzeba tańczenia, dołączamy do peceta 
matę i skaczemy do woli. Urządzenie podłą- 
czamy do komputera przez port USB - dzięki 
temu nie wymaga ono zewnętrznego zasi- 
lania. W komplecie dostajemy także 
dyskietkę ze sterownikami do najpo- 
pularniejszych systemów opera- 

cyjnych. Cena: 89 złotych. 4 


nie programowane p 
„wiji okienka. U 
W tym drugim 


i 


VD 2 to sprytnie zapro- 

jektowany pilot do Play- 
Station 2. Wykonany z miłego 
w dotyku gumowatego tworzywa 
dobrze leży w dłoni. Wszystkie przyci- 
ski są wyraźnie oznakowane — za ich po- 
średnictwem mamy szybki dostęp do wielu 
funkcji konsoli. Dzięki dodatkowym trybom. 
pracy sterujemy zarówno magnetowidem, jak 
i telewizorem. W komplecie dostajemy 
pilota, odbiornik, który umieszczamy 
w konsoli i dwie bateryjki, które starczają na 
wiele godzin pracy. Cena: 129 złotych. 


Plar.«- 63. 
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, soba, która przed seansem nic 

| nie słyszała o filmie Final Fan- 

tasy, z łatwością rozpoznałaby 
na ekranie Bena Afflecka i Anthony'ego 
Hopkinsa, a po obejrzeniu filmu zaczę- 
łaby się zastanawiać, kim jest piękna 
aktorka grająca główną rolę. 


Oglądając film, zapominamy, że to 

wszystko powstało dzięki superkom- 

puterom, a „aktorzy” to arcydzieła no- 
woczesnej grafiki i animacji. Wyglądają 
jak ludzie — kiedy mówią, zmienia się 
wyraz ich twarzy, gestykulują i patrzą 
uważnie na rozmówcę. W dodatku dwaj 
z nich naprawdę przypominają Bena Af- 
flecka i Anthony'ego Hopkinsa! Głosów 
użyczyli im inni znani aktorzy: Alec Bal- 
dwin i Donald Sutherland. 

Niestety kwestie, które wypowiadają 
bohaterowie Final Fantasy, są sztam- 
powe. Słyszeliśmy już sto razy te wznio- 
słe frazesy o przyjaźni i poświęceniu dla 
dobra ludzkości. Szkoda, że film reżyse- 
rowany przez Japończyka jest pełen ty- 
powo amerykańskiego za- 
dęcia. Hironobu Sakagu- 
chi wyraźnie obawiał się, 
że japońskie dzieło nie 
przyjmie się za oceanem. 
I przesadził! 

Oprócz wspaniałej grafiki 

i animacji Final Fantasy: 

Spirits Within ma cieka- 

wą (choć nie związaną 

z grami z serii) fabułę. 

Ludzkość stoi na krawę- 
dzi zagłady. Atak bezcie- 


zbiór zer: 
i jedynek. 

Ale jak 
wygląda! 


lesnych potworów z kosmosu, pożera- 
jących ludzkie dusze, pozostawił przy 
życiu tylko mieszkańców chronionych 
specjalnymi polami miast. Jedyną na- 
dzieją jest przebudzenie duszy Ziemi. 
Z ciekawością oczekujemy wyjaśnie- 
nia, kim są potwory i jaki mają zwią- 
zek ze snami Aki Ross. Wprawdzie mi- 
łośnicy fantastyki bez trudu przewidu- 
ją zakończenie, ale mimo to ten film 
warto jest zobaczyć. 

Final Fantasy: Spirits Within z pewno- 
ścią przejdzie do historii światowego 
kina jako pierwszy film, w którym za- 
grali wyłącznie aktorzy stworzeni na 
ekranach komputerów. To techniczny 
przełom, a przy tym dwie godziny wi- 
dowiskowego i ciekawego kina akcji. 


JAjEmnicza choroba 
 alEŻYyMHoktor Ross 


A 


; 

| 
a: 
p 
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Oglądając film, na przegubie ręki 
pięknej doktor Aki Ross widzimy 
niesamowity zegarek z hologra- 
ficznym wyświetlaczem. Ech, 
mieć coś takiego na własność... 
Co prawda na razie wersja z pro- 
jektorem holograficznym nie tra- 
fiła do sprzeda- 

ży, ale firma 
KOLORU 
produko- 
wała 
współ- 
czesny 
model 
takiego 
urzą- 
dzenia. 
Jest on 
wyposa- 
żony we 
wszyst- 
kie try- 
by zegar- 
ka elektro- 
nicznego - 
odmierzanie i odliczanie czasu, 
budzik i stoper. Niestety szokuje 
nas astronomiczna cena - ponad 
1000 złotych. Jest jednak metoda 
na zdobycie tego cudu za darmo: 
zajrzyjcie na stronę 66! 


inits Within 


Final Fantasy: Spirits Within to 
pierwszy film, w którym występują 
wyłącznie aktorzy stworzeni przez 
komputery. Nie jest łatwo naryso- 
wać twarz, którą trudno byłoby od- 
różnić od prawdziwej! Graficy spę- 
dzili tysiące godzin, dopracowując 
zmarszczki, piegi i skazy na skórze. 
Na gotowy model głowy naciągano 
rysunek skóry. Efekt końcowy wy- 
gląda znakomicie, ale płaski projekt 
twarzy budzi prawdziwą grozę! 


Dorysujmy kilka 
zmarszczek... 


Ofiara walca? Nie, 
twarz wirtualnego 
aktora! 
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Z TArNOWA 


ilm Final Fantasy właśnie 

trafił do kin w całej Polsce. To 

dzieło pełne akcji i napięcia, choć 

miłośnicy fantastyki naukowej bez trudu przewi- 
dują zakończenie. Warto go obejrzeć choćby po to, by 
zobaczyć oszałamiająco realistycznych aktorów, którzy 

zostali stworzeni całkowicie w pamięci komputera. Szcze- 
gólne wrażenie robi na widzach piękna pani naukowiec Aki 
Ross i to właśnie jej poświęcamy konkurs PLAYA! 

Każdy film, nawet najlepszy, pozostawia uczucie niedosytu. Da- 
jemy Wam więc szansę wcielenia się w rolę scenarzysty. Wy- 
obraźcie sobie nowe przygody Aki Ross i narysujcie je w for- 
mie komiksu składającego się z trzech obrazków. Dopusz- 
czalne są wszelkie pomysły oraz techniki wykonania. 
Mamy nadzieję, że wymyślicie scenariusze, któ- 
rych pozazdroszczą Wam twórcy filmu Final 
Fantasy. Na najlepszych czekają fan- 

tastyczne nagrody! 


4018/18V13 


1882W/4Vv 


zegarek Seiko 
2 filmu Final Fantasy 


2 Kevinem Baconem 
i Elisabeth Shue 


KUPON KONKURSOWY | PPowgeec cyc 


ZASANY KONKURSU: oraz niepełnoletnie reprezentowane przez 
1 Narysuj komiks przedstawiający nowe swoich opiekunów 
przygody doktor Aki Ross z filmu FinalFan- «8 Konkurs trwa od dnia 27.09.2001 do dnia 
tasy składający się z trzech obrazków 24.10.2001 
2 Wytnij kupon i wypełnij go, najlepiej dru. _ łZadaniem konkursowym jest nadesłanie 
kowanymi literami do 24.10.2007 (liczy się data stempla pocz- 
% wyślij swój komiks oraz kupon pod adre- towego) pracy autorskiej. Tematyka pracy: 
sem: PLAY, Aleje Jerozolimskie 181,02-222 trzyobrazkowy komiks o"przygodach Aki 
Warszawa Ross. Sposób wykonania: dowolny 
msABoRoRNoNANANNANONZNNOWONANAWOWSNAO 4 Kup numer grudniowy PLAYA i sprawdź,  EKomisja wyłoniona przez organizatora 
czy wygrałeś i składająca się z członków redakcji PLAYA 
Powodzenia! wyłoni zwycięzców — autorów najlepszych 
prac konkursowych 
REGULAMIN KONKURSU:  Gobrady komisji wyłaniającej zwycięzców 
1 Konkurs organizowany jest przez firmę konkursu odbędą się dnia 12.11. 2001 
Axel Springer Polska sp. z o.o. nałamach _ 7 Nagrodami są przedmioty uwidocznione 
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GOLONY WARS - 
GRASH BANDICOOT IIl-- 


DIE HARD TRILOGY 2 
DISCWORLD.NOIR== 


DUNE 2000 


muł p 
a Konsola PS2 


FIGHTING:FORCE 2 
FINAL FANTASY VII| --—— 
GRAN TURISMO 2—- 
GTA 2-—. 
GTA LONDON - 
HEART OF DARKNESS. 


JUDGE DREDD ——=emere=er--= 


KISS: PINBALL. 


KONAMI OPEN GOLF-- pod WOODS 2000 - - - 
MAGICAL TETRIS CHALLENGE —— Ooab JOCARSKN NSE - - 1 do on PB o o ode 
MEDIEWIL > zę zł | rov sroRv 2 
rę zł 
MILLE MIGLIA 119 zi | TUNGUSKA - - 
ż ——-119 zł 
MOTO RACER——- arennennc--$9 zł || VIVA FOOTBALL - 
V-RALLY_ - - 
MOTO RACER 2 49 z |VRALY 
oneeeebi=+-49 zł | VRAUY27--7------- 
NAMCO MUSEUM 4 ocen 048 Z EARZ SBE: 
NASCAR 2000 net10—69 zł | WAR! IRASSI 
WCW MAYHEM - - - -- - - 
NBA zdco Jo PE MIES 1188 2! | WORNS PINBALL 
NBA 2000 --- mm EÓD ZE ID OROZNNE 


SPRZEDNZĄNWYCY KOWNA AN 
ADJ [RAJ BAUARA 


OCELCOZAAW ENALUCIE? 


Napisz, żĄdzwod ONZYMASZ OSA 
ofertę zawierajjsą: 
GRY TARGRSORITAO PS 
Playstation | PIaySKIONA 


AKCESORIA ERN 2 
I GRY na PC 


oco, | 
Kierownica 1. 


Force Feedback 7%, 


FLIGHT SYSTEM 


GAMEPAD 
GAMEPAD 
GAMEPAD 
GAMEPAD 
GAMEPAD 
GAMEPAD 
GAMEPAD 


JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 
JOYSTICK 


KAMERA 
KAMERA 


KIEROWNICA 
KIEROWNICA 
KIEROWNICA 
KIEROWNICA 
KIEROWNICA 


GAG RED ALERT =erozezarozoyezzenaenn0$9 Zł 
RED SUN-fezżezne=1--1.90 zł 


DUKE NUKEM: LAND OF THE BABES 29921 
DUKE NUKEM: TIME TO KILL 


FADE TO BLĄCK -—-mereeeaerananananaenaracnnG9 Zł 
FIFA 99rmeemmmeaazmonwadaawnaorenaaczawacananzacew GQ Zł 


HUGO---nemmanaaarannaananz nnn 


me 
JURASSIC PARK THE LOST WORLDS ——69 zł 


RALLY MASTERS 


SHAOLIN" === 
SHEEP --- 
SLED STORM 


SPORT CAR GT - 
SPYRO 2 


TEKKEN3 
THE FIETH EL 


JOY+PRZEP+PEDA ---= = -- 4 


DUAL ANALOG 
FIRESTORM DIGITAL 
FORCE FEEDBACK - - - 

SIGHTFIGHTER VIBR. FB 


SIGHTFIGHTER PLUS - - - 
SIGHTFIGHTER ACTION - - - - - 


TOP GUN 
TOP GUN AFTERBUR. 
TOP GUN FOX2 PRO. 
TOP GUN FOX2 - - 
RACING EASY - 
PREDATOR XK 100 
PREDATOR EP 300 
PREDATOR SV 85 - 


SPACECAM 300 
SPACECAM 200 


FORCE FEEDBACK ----=== 
360 MODENA - - 
MODENA PRO 
FORMULA1 RACEMASTER===189 zł 
VIBRATION FEEDBACK - - - - - 249 zł 


ROAD, RASH JAILBREAK 
ROLLCAGE STAGE 2- - - - - - - 
RUGRATS: SEARCH FOR REPTAR 
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SPEC OPS: RANGERS ELITE - 
SPEED FREAKS - - - - - - - 


THE GRANSTREAM SAGA 


4x4 WORLD TROPHY DA bd 1 Po jo zł | NHL 2000 --- 
ACECOMBAT 3 NHL FACE OFF.99-n ana mn. 
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AOTUA IGE HOCKEY POINT BLANK 
ALUNORAJ POPULOUS - 

PORSCHE CHALI 


TOMB RAIDER 4 - THE LAST REVELATION 69 zł 
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INFRAREO CORTRGILER 


DualShock 
BEZPRZEWODOWY 


4x4 EVOLUTION -- - 
AQUA AQUA - - 
ARMORED CORE 2 - 


DEAD OR ALIVE 2 

PENACPINESE 

DISNEY'S DONALD - - -- - 

DRIVING EMOTION TYPE-S - 

DYNASTY WARRIOR 2 - - 

ETERNAL RING - - - - 

EVER GRACE - 

EXTERMINATION - - - 

F1 FORMEL ONE 2001 - + 

F1 RACING CHAMPIONSHIP - 

F1 SEASON 2000 - 

FANTAVISION 

FIFA 2001 - 

GIFT. 

GRADI 

GRAN TURISMO 3 

GUNG RIFFON BŁAZE 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC ; - - 209 zł 
INTERNATIONAL TRACK AND FIELD 209 zł 


KNOCKOUT KINGS 2001- 
KSIEGA D UNGLI - - 
MDK ARMAGEDON. - 
MID OF GLUB - - - 
MIDNIGHT CLUB - 

NBA 2 NIGHT- 

NBA HOOPZ.- 

NBA LIVE 2001 - 


XENA: THE WARRIOR PRINCESS ---- - - - 


AGI PL) 2 CD. 
ALIEN PARANOJA PL. 


| RAYMAN REVOLUTION 


RC REVENGE PRO - - 
READY 2 RUMBLE 2 - 

RED FACTION- - - - - - 

RIDGE RACER 5109 zł - 

RING OF RED - - - - 

RUMBLE RACING - 

SHADOW OF MEMORIES - 

SILENT SGOPE 

SKY.ODY! 

SKY SURFER - 

SMUGGLERS R 

SSX SNOWBOARDING - 

STAR WARS STARFIGHTER - 
STREET FIGHTER EX3 -- 
SUMMONER - + - - - + - 

SURER BUST A MOVE 

SURFING H 30 - - 

TEKKEN TAG TOURNAMENT - 
THE BOUNCER: - 

THEME PARK WORLD 

THUNDER TANKS - - 4 - - - - - - 
TIGER WOODS PGA TOUR 2001 - - 
TIME SPLITERS _- - 

TOR GEAR DAREDEVIL 

TYPES$ "<< tF=- «42 

UNREAL TOURNAMENT. 
WARRIORS OF MIGHT AND MAGIC 
WILD.RAGINGnpomnjmrter=mrirm 


"RIE RRLERN 
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KNIGHTS. AND MERCHANTS.(E 
KRONIKI CZARNEGO KSIEZYG 
KURKA WODNA (PL) | 

LARRY 7 (PL)...... 

LEW LEON (PL). 

LIATH (PŁ) 2CD. . 


LONGEST JOURNEY (BD) 


MIA2 SRR 


CHAMPIONSHIP MAN. 3 + LIGA 
CIMILIZACJĄ 2: PRÓBA CZASU 
COLIN McRAE RALLY /(PL) ... „: 
COMMANDOS BEHIND ENEMY LINES 39 zł 
Gad CB) i 20zł 
WE CLUB (PL) junak = „— 35zł || 


DEVIL INSIDE (PL) .. .. : zł 
DIABLO Il PAZ ZNISZCZENIA (FL). 
-DIEBY THE SWORD US r 
IGHTER AIRFIX/...,. 
AU (PL) | 


ALEK BE 
DUNGEON KFEPER 2.Pl (DVD Boh) 
SĘ 2140(PL) 7 


EARTH 2150. (PL) + 
EARTHWORM JIM 3! 
EGIPT(PL) ...... 
EMERGENCY (PL) 
ENEMY ENGAGED ud 
INIVERSALIS (P 


FREEDY (PL). 
EE BEAT 3D (PL). 
NmECZ? 

NIS (PL). 

PKI H Kuskóśu pij 4CD 
GORKY (PL).... 
GRAND PRIX 3 (PL) . 
HEAVY GEAR'27: 
HEROES OF MIGHT 8,MAGIC 3 (PL) | 
HOKUS POKUS ROZOWA PANTERA 
HOPKINS FBI (PL) . 
ICEWIND D.HEART O! 
IN GOLD BLOOD 36D (PB). - 
INDUSTRY GIANT :..1+-. 
INVICTUS (PL) .... . 
JAGK ORLANDO (PL) 
JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 
JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA ( 
KAJKO I KOKOSZ (PL). 
KANGUREK KAO (PL) . 
KAPITAN PAZUR (PL)... : 


EKT (PL) OEM .. 
2 (DVD BOX) 


( 
IS WORLD PARTY (PL) 
EL SOLDIERS (PL). 


JUŻ 16 PAŹDZIERNIKA W SPRZEDAŻY GRA 


ORIGINAL WAR PL 


Gra w interne — 


Extra 


rojekcie 
świeższe inform cgpoś e? 5 
Najśw tra gra. ZAJRZY 


GĘCRAC 
uwa 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych pa polsku w cenie 29.30 jest szalona. Zwłaszcza, 
że w naszej serii nie rna rniejsca na gry Stare, czy słabe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców 
z prasy i z serwisów internetowych. Taką pozycją jest Original War — nowatorska gra strategiczna, 
zaskakująca nowyrni pornysłarni oraz pięknym wykonaniem. Poprzyj naszą szaloną ideę niewiarygodnie 
tanich oryginalnych gier. Już 16 października kup kolejny egzemplarz eXtra Gry — nie zawiedziesz się! 


